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Az 1.75-é a szó 


A z elmúlt időszakban a CoV Olvasói közül sokan ragadtak tollai nogy 'evetben érdeklődjenek ,A CoV bevezetői a SpV-ban bejáraton 
módszernek megfelelően - mién nem tartalmaznak hasznos szakma információkat? - Nos ez a sirólap arra szolgai hogy a CoV es 
az Olvasok kozom kapcsolatot zokkenőmentesse tegye Amíg az Ónok teszeröl közérdekű problémák merülnek fel avagy mi úgy Haljuk 
meg hogy valamiről feltétlenül szólnunk kell ez esetben ez az Oldal fogja Detoiteni a szócső szerepet 

A mostani siróiapunkon a hozzánk érkézén rózsaszín postai pénzesutalványokkal kapcsolatos tapasztalatainkat összegezzük A CoV 3 
szamaban kozzeten előfizetési hatandó 1990 január 20 volt menetközben sok sok előfizető érdeklődön nálunk levelben közölve 
nehezteleset. miszerint a pénzt mar legalább két hete feladta a meg visszajelzést sem kapón az előfizetéséről Nos a befizetett penzek 
átlagosan 3*5 hét aian erkeztek meg hozzánk, a banki artutas lassúsága mian Akik tehat előfizetésüket kb Januar 20 -an adtak fel, azok 
a CoV 4 számat maidnem egyidóben kapjak kézhez a CoV 5 számával arról viszont nem mi tehetünk Kárpótolhatja Okét az a tény, 
hogy a továbbiakban egy ket henel hamarabb kaptak kezhez az újságot az utcai megjelenéshez kepeit 

Negativ tapasztalataink .s voltak a rózsaszín csekkek kitöltésevei kapcsolatban Ennek alatamasztasara összeállítottunk egy kis csokrot 
ezekből (mint a CoVAxzy-levelezéaben 4 Meg a csekk A hozzánk beerkező szelvény az egyedüli bizonylat, amely alapjan mi listára 
tudjuk sorolni az előfizetőt Tehetetlenek vagyunk akkor, na valaki feladónak minket nevez meg (a.b). természetesen ml leszünk a 
hibásak hogy mién nem küldjük az újságot, ha egyszer előfizettek Csak taiaiomra tudjuk elküldeni az újságot, ha a szelvényen a cím 
olvashatatlan (c) esetleg nehezen Olvasható (di ez utóbbi gazdaja meg az iranyitószamot is elfelejtette feltüntetni azt már mi inuk ra 
Az iranyitoszam problémája egyébként mai ereztette hatasat az a Dudapesti Olvasónk aki csak annyit irt a szelvényre hogy Bajcsy 
Zs u 57 sem kerület sem irányitószam annak elküldtük az V kerületbe (onnan visszajött, hogy ismeretlen! - mindegy nem fogjuk 
végigkutdeni minden kerületbe hiszen sok Bajcsy Zs u van Budapesten Meg két jotanaca A befizetési csekkek Önöknél maradt 
szelvényeit ne küldjék el nekünk, hiszen ez az egy bizonylat amivel Ónok igazolhatják, hogy nekünk elküldték a pénzt Ujságrendeiesek 
eseten a középső szelvényen jo középre írjak ra hogy melyik számia tartanak igényt, mert tapasztalatunk az hogy a posta a szelvények 
széleibe is belevág s ha úgy sikerül mi csak azt olvashatjuk szamait s azutan mehet a levei, hogy mit is rendelt az illető? 
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HARD DRIVIN* • Domark Tengeri 

A penzbedobos-jatekok mikroszamrtogepes konverziodompingie 
nek agy újabb tagja Aj utóbbi időben megjelent autoszimulátorok- 
hoz (STUNT CÁR RACER TURBO OUTRUN *tb ) haaonlo szinvo- 
naiat képvisel bar nemi újdonságot jelenthet a kivitelezés ez 
ugyanis nagyszerű három dimenziós vektorgrefika A játékban egy 
Ferrari F-4C sportkocsi volánjánál borzolgathat|uk a t nézősereg 
idegeit Indulásnál meghatározhatjuk hogy a sebességváltó autó 
matikus legyen-e vagy sem (ha nem automatikus akkor az 1 / 2“ 3 
/'4 számbillentyűkkel kapcsolgathatunk sebességet) 

A pálya két reszre vám osztva egy gyorsasági iSPEEDj és egy tally 
(STUNTj szakaszra A két szakasz nem sokkal az indulás után aga¬ 
zik el (tabla is mutatja) jobbra fordulva a rally egyenesen tovább 
haladva a gyorsasági szakaszra jutunk Termeszeteoen a gyorsasá¬ 
gi szakasz a könnyebb, viszont az a hosszabb A rally szakaszon 
egészen erdekes dolgok várnak ránk először egy hídon kell atug- 
ratnunk. amelynek hiányzik a közepe majd egy matchbox-palyákra 
emlékeztető függőleges hurok következő végűi pedig egy 180 fo¬ 
kos 45 fokban megdöntött kanyar tetezi a bajt TEST DRh/E oknoz 
azokon játékos valószínűleg sűrű káromkodások kozepene fognak játszani ezt a Ferrarit ugyanis egész másképpen kell kormányozni 
Természetesen a pályán rajtunk kívül egyeb járművek is közlekednek az ezekkel vaJo osszeutkozes (akárcsak az utat szegélyező 
epuietek es tárgyakkal) nem egeszseges A szembejövő autókat akkor is láthatjuk, ha éppen egy bukkanó másik oidaian vannak vagy 
valamilyen más ókból kifolyólag takarásban kene lenniük Nem árt figyelembe venni, hogy a program angol - tehát jobb oldalon ülünk 
es az ut bal oldalén kell (kéne) haladnunk Ma az útról lehajtunk, akkor (a képernyő felső részén Jelezve) 10 másodperces visszaszámlá¬ 
lás kezdődik, amennyi idő aian viasza kell kecmeregnunk az útra. különben a gap maga végzi el ezt helyettünk ceak egy kiaee 
hátrébo Nem art figyeiemba venni az ut jobb oldalán <evó tablakat, amelyek a kanyarokra illetve az ajánlott sebassagra hívják fel a 
figyelmünket 

A műszerfalon vaJoszműieg mmoenki könnyen kiismeri magát a bal oldalon az elán aredmeny az eddigi idő es a legjobb koridó 
kozapen forduiatszam- és sebessegmeró * 4 mérőműszer, a jobb oldalon a berendezések állapotát jelző kontrollámpák aa a sebesseg- 
fokozatot mutató ábra 

A pályán megtett ut függvényében kapjuk a pontokat (a műszerfal bal oldalán jelzi a program) de csak meghatározott ideig hajthatunk 
azután a játék veget er Mindkét paiyaszakaszon egy-egy piros. CMECKPOINT feliratú zászló van elhelyezve, amelyet elerve e>tra 
Időt kaphatunk ea az eredetinél hosszabb ideig autokazhatunk Miután az idő letelt a pálya térkép# jelenik meg, amelyen sarga zasziok 
jelzik azokat a helyeket ahol letartunk a pályáról ea piros zászló van azon a helyen, ahol a játék veget én Ezután az elért pomszamunk 
függvényében beiratkozhatunk a "Tíz legkeményebb sofőr" (TEN HARDEST DRlVERS) köze azaz a hiscore-iablára 

Szórakoztató |atek kellemes gralikavaf Az Amiga verzió is eiag ,ol sikerült, digitalizált cimképzene a hard rock-rajongóknak nemi 
fékcsikorgassai a játék egyébként teljesen megegyezik a 64-verziovai Ennél az indításnál nam art az O billentyű megnyomása után 
az irányítást a kettes portra átrakni mert agarrai kissé körülményes esz ez autót kormányozni (joystick-kai >s) 

SHINOBI • Virgin/Mastertronic 

A derek középkori japán bérgyilkosok igyengeboek kadveeri a nm- 
dzsakj úgy latszik nemcsak az akciOlilmek rendezőire, hanem a szá¬ 
mítógépes játékok alkotóira as termékeny hatással vannak Megint m 
van agy ilyen ‘mndzaasdi" - taian mondanunk sem kell hogy ezt s 
egy pénzbedobós autornatabol adoptáltak A kerettortenet a szoká¬ 
sos a helyi rossz bácsi tuszui ejtett minoenkit a kornyékén aki csak 
élt és mozgott (de főleg a kicsiny gyermekeket mert ez egy rendkívül 
rossz bácsi volt'), aztan bezárta ókat a varéba Mint a rossz bacs<k 
altalaban ez is számos hasonszőrű gazembert toborzott maga koré 
akik a nemkívánatos személyeket felnégyelik eiveboncoijak. meg 
Ilyen hasonlók Oe hoppla - itt jón Soperman-Shmobi fekete pizsa¬ 
mában Na ó taian végre tudja hajtani az éietveszetyes feladatot' 

Éa így továbo a többi az egeszseges (beteges?) fantáziára bízva 
A játékban 5 pályán kell karesztuirobognunk Shmobi fegyvertara kez¬ 
detben eurikenekbol all amiből gondolva a jövőre - vágtáién sze¬ 
műt hozott magéval Mar említettük, hogy rossz bácsik is akadnak a 

Játékban azep szemmel az első pályán például az egyik típus pisztollyal lövöldözik a másik pádig csak úgy puszta kazzei rohangál A 
golyótól rögtön hanyatt esik (azaz maghal) barátunk, az ellenféllel való érintkezésből kenő szükséges ugyanehhez az etfekthez A 
golyók elkerüléséhez leguggolhatunk illetve akar így <s járkálhatunk A rosszcsontok einemitasara természetesen a szüntelen 
surikendobalás a kézenfekvő módszer de Shmobi járatos a kung-tu nevan közismert harcmodorban ie (azaz a rugdossa la hatásos) 

A főidőn elszórva itt-ott oonue-cuccok la hevernek, amelyek 500 pontocskát eredményeznek és olyan hasznaiható dolgokat találhatunk 
bennük, mint tustbomba kard plusz élet (aminek mondjuk nem sok haszna van. mivel az orokalatas verzió forog közkézén ). 

A szinteken néhány bebugyolált gyermeket is találunk (vagy valami hasonlót) akiket úgy tudunk kiszabadítani”, hogy egyszerűen 
átgyaioglunk rajtuk Csak miután az összesei kiszabadítottuk jelenik mag a szint végén az a harcos aki a másik szintre vezető átjárót 
őrzi (Ilyen egyébkent mindegyik szinten található) Miután levertük az urat folytathatjuk az utunkat a következő szinten Az oiock szint 
végén találkozunk magavai Főrossz okaiméval es kezdetet veszi a drámái fmaia Ha őt is legyőztük, akkor happy and az összes 
élőlényt kiirtottuk csupa hulla minden milyen jók is ezek a békés játékok 1 

Valószínűleg senki nam fog nanyartesni a SHINOBI ml ezekből a játékokból pontosan tizenkettő egy tucat Ezt az ötletet ugyanis mar a 
száznegyvenhsrmsdik kivitelezésben láttuk viszont GREEN BÉRÉT ROBOCOP as tersei mintatere szóval ez egy idő után mar kezd 
unalmas lenni A grafika es a hang átlagos Akinek tetszenek ezek az elmés akciójátékok, az azzal is el lesz egy daiabig Van Amiga- 
verzió te de ninca hozza semmilyen speciális kommentár ia»ar a 641 
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SNOWSTRIKE • Epyx 

A 2 USA hadseregének mar minden korszerű harci 
repülőgépét "megszamitógepesitette* legaJaPo egy 
szimuláció* játék (Fi4 - TOMCAT F-16 - 
FALCON és COMBAT PILOT F-18 - INTEfV 
CEPTOR F-19 - STEALTH F1GHTER) Nem kerül 
hette el tehat a sorsat a sazrazfoldi hadsereg másik 
standard vadászgépé az F-15 'Eagle" sem "ób* 

IŐIe“ is gyártottak egyet. SNOWSTRIKE néven A 
forgalmazó neve ugyan meglepő hiszen az Epyx 
ezidaíg a különféle sportesemenyeket (eldolgozó 
pénzbedobós automatáinak mikroszamitogepes áti¬ 
ratával "házalt' - de úgy latszik minden kis pén¬ 
zecske jól ion náluk A játék két lemezoldalt vesz 
igénybe, szóval kazettás verzió - a tonogetős gyári 
kivetelevel nem valószínű, hogy közkézén forog 
A címképernyó után egy kit számítógepe* adatfel¬ 
dolgozás" következik (PILOT ENTRY) Az első pont 
választása után (ENTER PILOT S NAMEi új pilóta- 
nevet edhatunk meg a szolgálati listába Ez két 
részből all egy név es egy kódnév tez utóbbin fog 
nak bennünket szólítani) A >et név megadása után 
a program üdvözöl, majd a következő menüre lep 
A SELECT FROM ROST ER választásával a szolgalati listában mar meglevő pilóták közül választhatunk A pilóták adatai kozott lathato 
sorban a rangja neve, kódneve eddig eiert pontszama sikeres bevetesekert szerzett szalagjai Illetve kitüntetései SELECT-tel kiválaszt¬ 
hatjuk a pilótát. SCAN-nei a következőre ugorhatunk. BACK-kel pedig visszaléphetünk a menübe A SHRED ALL RECOROS pont válasz¬ 
tásával torolhatjuk a szolgalati listából az összes pilóta adatait, 

A következő képernyőn kiválaszthatjuk hogy a bázisunk szárazföldi repülőtér vagy anyahajo iegy*n-e (LANO BASED vagy CARRIER 
BASED), majd a küldetések kozott választhatunk, amelyek a következők lehetnek t Szabad repülés vagyis gyakorlás, 2 Ellenséges 
anyahajó elsuilyesztese 3 Kábítószert csempeszó hajók megsemmisitese, 4 Az ellenseg olajuUrpótlásanak megakadályozasa 5 
Kábitoszercsempesz-konvoj megállítása Ezután a nehézségi fokozat (kezdö/kozepes fejlett'tapasztalt) es az időjárási viszonyok (tisz- 
ta/reszben felhősfelhós/viharos) beállítása következik Végül hat ember közül kell egy másodpilótát választanunk (REVIEW val megnéz¬ 
hetjük az arckepét és néhány szavas jellemzést kapunk róla) Tapasztalataink szerint tok mindegy, hogy melyiket választjuk 
Ezután már meg Is fordíthatjuk a lemezt es indul a bevetes A játékot PORT2-joystick-kel irányíthatjuk, a Tűz' gomb az aktuális fegyver¬ 
rel tüzel A képernyő alsó részén látható a műszerfal, amelyen a következő Információk kaptak helyet 

A jobb- illetve bal alsó sarokban levő négyzetekben egy sziluett mutatja a gép hosszanti- Illetve kereszttengelyhez viszonyított elmozdu¬ 
lását A két ablak felen egy-egy szám jelzi a rendelkezésre álló chaff és flares (raketak irányítását zavaró szemet) mennyiseget. amelye¬ 
ket a C illetve az P billentyűkkel tudunk kiszórni Az alsó sorban három szituén mutatja az egyes fegyvertipusokból (ágyűflevegó-leve 
gó rakéta;levegő-felszín rakéta) rendelkezésre alto mennyiseget A fegyverek kozott az Fi / F3 ; F5 funkcióbillentyűkkel válogathatunk 
A fegyverek felen két ablak látható, amelyben a következő Információk kaptak helyet: 

A a magassag kijelzése (lábban) 

VS: a nyilak mutatják, hogy a gép emelkedik-e vagy süllyed, a szám pedig hogy milyen mértekben. 

AS a sebesseg kijelzésé Macii-bán (azaz hangsebessegben) A sebességet a motorteljesítmény határozza meg, amelyet a 
számbillentyűkkel állíthatunk be (az T a legkisebb a 0 a legnagyobb sebességet eredményezi) 

WD a szél erősségének es irányának kijelzése 

A középső fegyverablak felen látható kapcsoló a szarnyfek állapotai mutatja, amelyet a B billentyűvel húzhatunk be/engedhetunk ki 
A műszerfal közepén latható a radat A közepén a repülőgép sziluettje látható de a szimulációktól eltérő módon a radar kijelzése nem a 
géphez viszonyítva történik, hanem a normál egtajak szerint A radar pirossal mutatja a tamadó ellenséges gépét A radar felen látható 
a játék üzenet sor a in jelennek meg a másodpilóta ténykedésünkre vonatkozó eimes kommentárjai A radartól jobbra es balra egy-agy 
kapcsoló látnató a bal oldali a kerékfek (R billentyű), a jobb oldali pedig a kerek ( G - billentyű) behuzott/kiengeden állapotát mutatja 
A radartól balra látható a haladasi Irány kijelzésbe fokban Enól balra egy savót tataiunk, benn* egy piros folttal - ez a rongálodésjelző 
Ugyanilyen műszer a másik oldalon a motorteljesítmény mérteket mutatja 

Három billentyűről nem esen meg szó a £ az előre/hatranezeti nepek (FRONT/REAR) közön kapcsolgat, a P a pause 

Az A billentyű megnyomásával a másodpilótára kapcsolhatunk at ahol a billentyűket kapcsolgatva három témában tájékozódhatunk 

Időjárás (WEATHER STATUS) A jobb felső sarokban lévő ablakban latható a harcterulet időjárása (amit kezdéskor kiválasztottunk), 

aiana a szélirány és a szél sebessege, valamint a felhőzet magasséga A MORE kapcsoló hastasara az egyes - nem tiszta - 

szektorok látási viszonyai (VISIBIUTY) a szel ereje (WIND GUSTS) es a hőmérséklet (AIR TEMP) vizsgálható meg 

Státusz (GLOBAL STATUS) a gép rongálódása százalékban (JET UAMAGEi az Idő (ELAPSED TIME) és az azonosított 

kábítoszertelőhelyek szama A MORE kapcsolóval az egyes lehetséges célpontok nevet, magasságát es megkozelithetŐségenek irányát 

kapjuk meg fokokban 

Értékeié* (COMBAT STATUS) A tamadó es megsemmisített elienseges gepek száma, a kilőtt es célba talált rakéták száma, valamint az 
összes es az eddig megsemmisített felszíni célpontok A MORE kapcsolóval az egyes célpontokra vonatkozó információkat kaphatjuk 
meg 

A DONÉ kapcsoló valasztasaval visszatérhetünk a kabinba 

A küldetés valamilyen módon torienó befejeződése után egy zarókepet kapunk (a leggyakrabban a Takarodó hangjai mellett az 
ünnepélyes temetésünket vizsgálhatjuk egy csatahajó fedélzeten) majd egy pnnterlapon a bevetes összefoglalását láthatjuk Ezen 
szerepel a neveink, rangunk, a bevetes ideje, az elén találatok pontjai a találati pontosság stb valamint összefoglalást kapunk az 
összesített eredményünkről is Ezután megjelennek az eddig megszerzett kitüntetéseink Illetve szalagjaink Ha a beveteeen 
elhaláloztunk, egy hősi halottnak kijáró Bíbor Szív érdemrend már biztosan jár nekünk 

Hirtelen ennyit sikerült összehordanunk a SNOWSTRIKE-rói Hm. hat nem fanyalogni akarunk de ennek láttán aligha fogja valaki 
félredobni a TOMCAT et vagy a STEALTH FIGHTER t Mind a grafika, mind a zene es a hang meglehetősen átlagos - egy '89-ben 
készült szimulátortól azért ennél jóval többet lehetne elvárni Egyetlen "előnye" viszont éppen az egyik hibája mivel a "műszerfal" és a 
kezelés meglehetősen egyszerű, a nagyon fiatal korosztályok Is könnyen megtanulhatnak vet* jétszanl. Amiga-verzióról nem tudunk 
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TUSKER • System 3 

Ha valaki Syetem 3-programrol beszel akkor a hallgatóságnak 
csakis agyatlan dolog juthat eszebe a LAST NINJA Ez a test 
sailar lassan mar vadjagyav# válik a cagnak. pádig azonkívül Is 
alag jó dolgokat szoktak művalm itt van paldaul agy namrag 
magtalant nagyszerű arcada/advanture tőluk - a TUSKER 
Indlana Jones a Szánt Grált keresget Rrck Dangarous a Goolu 
torzsát - tálán mondanunk sem kall. hogy Tuskar mastei is 
nasonlo hóbortnak hódol ö az afrikai kontinens agy titkos helye 
után kutat, ahova a legenda szerint az elefántok járnák elpusztul 
ni... 

A kaland melyen Afrika belsejében a sivatagban kezdődik ahol a 
gyanútlan felfedezőre számos veszély leselkedik Ez leginkább 
csörgőkígyók, forgószelek, valamint mérges arab bennszülöttek 
kepeben jelentkezik akik vadul rázzák kardjukat minden erre jaro 
lélek felé (nemcsak rázzák ) A pisztoly es a muníció begyűjtése 
(ez utóbbi egy ladaban található) azonban eieg hathatos magol 
dést jelenthal az eziranyu veszélyek elhárítására További kelle¬ 
metlenség a trópusi éghajlat ezen az európai ember ugyanis eleg 
gyakran megszomjazik - de sehol sem latunk a kornyékén presszót Akad viszont egy vizesuveg ami egyelőre üres A sivatagban 
eleg sok kaktusz is a szemünkbe otlik. erről a növényről tudva levő. hogy belsejében mindig tálalható nemi vizecske Most már csak 
hozza kéne férni valahogy (tataiunk még egy kést is ) Később egy dzsungelben folytatódik a turné, ahol a helyszínhez illő teremtmé¬ 
nyekkel (kókuszdiót hajigálo majmok rovarok, krokodilok, stb ) fog maggyúini a bajunk Aranyrögök is utunkba fognak akadni, amelyen 
ebben a jatekkategonaban mindig begyűjtésre varo tárgyak Találkozunk meg egy ládával is amelyben egy erdekes könyv található - 
segítségével a falon magjelemthetunk egy ábrafeleseget? Nocsak Csak nem egy térkép?! 

A második rész a mocsárban kezdődik ahol természetesen a helyi rondasagok próbálnak beienk kötni Egy kulcs segnsegevel egy 
bennszülött faluba juthatunk anol kulonfeie huncut dolgokat fogunk művelni: többek kozott meg kell találnunk a mérges fóvarazsió 
orvosságot üvegét egy helyen némi piromániára nyílik lehetőség A későbbiekben meg találkozhatunk nahány őslénnyel is (közöttük a 
Loch Ness-I szörny egy közeli rokonéval) míg eleiünk utazásunk vegceljhoz egy elhagyatott templomromhoz a dzsungel melyen Na 
persze odáig azért eleg hosszú ut vár ránk 

A TUSKER egy igazan nagyszerű minőségű arcade adventure menő a System 3 nevehez Precízen megrajzolt háttérképek es sprite- 
ok elvezetes játék, bár az "aláfestő zene '-ként funkcionáló atr.kai népi motívumok meglehetősen idegesítő dolgok Nem baj a prog 
ramnak így is minden eselye megvan arra. hogy a LAST NINJA hoz hasonló sikereket erjen el Természetesen a játakbol Amiga-verzió is 
megjelent 



TURBO OUTRUN • US Gold 

A jatekismertetők kozott a HARC DHMN nai ugyan mar volt át 
előbb egy autóverseny-szimuláció - nem baj. itt van meg egy Mn 
ad Isten ebben is egy piros Ferrari F-40-es kormanykeieke mögött 
tataijuk magunkat Ez egyébkent a Porsche 959 meneti a világ 
jelenlegi leggyorsabb sportkocsija szóval valószínűleg ezert latjuk 
olyan sokat viszont az autoszimuiatorok kozott A TURBO OUTRUN 
bán egy "maszek' autóverseny resztvevői vagyunk a verseny New 
York-tói kezdődik es végig a keleti partvidéken, majd keresztül az 
USA-n. egeszen Los Angeies-lg tan A legfőbb enenfei természete¬ 
sen egy másik autócsoda a Porsche 959 

Talán mondanunk sem keli, hogy az autóverseny rendezeset a t 
résztvevők előrelátóan elfelejtenek a rendőrséggel tudatni, így a 
különböző államok megiepen rendőreik meglehetősen morozusan 
reagálnak azokra a gyönyörű pillanatokia amikor úgy 200 mer 
fold/h sebességgel elszaguldunk jarÓrkocsijaik előtt Természete 
sen az akadékoskodó rendőrökön kívül meg egyeb megpróbaltata 
sok is várnak ránk. amelyek az utón mosolygó olajfoltok, az erdős 
reszeken egy egy tuako a városi forgalom "mazsolái hóviharok 
útlezárások es egyéb ilyen kellemességek kepeben jelentkeznek 

A verseny 16 szakaszra van bontva, amelyek végén egy-egy ellenőrzési pont található Az útszakaszok megteteiere természetesen 
megszabon idő all rendelkezésre Ha nem sikerül a szintet a magadon időn beiül teljesíteni a játék sajnos véget er Szerencsére 
lehetőség van az idöitmlt noveiesare is ha egy szintet a megádon időn belül teljesítünk, akkor a megspórolt idő pluszban rendelkezésre 
áll a következő szint teljesítéséhez is A szintek végén a helyi autósboltban néhány apróságot vásárolhatunk, amellyel még tovább 
fokozhatjuk autónk teljesitményet a havas útszakaszokra speciális kerekeket vehetünk, a nagyobb csucssebesseg elerésehez nagyobb 
motort szerelhetünk be vagy a nagyobo gyorsulás elősegítess végén speciális turbo-utanégetóvel szeretkezhetünk fel A turbó által 
biztosítón gyorsulás egyébként az amivel a Porsché t tetőzhetjük a ‘SPACE el kapcsolhatjuk be de legyünk figyelemmel az 
OVERHEAT feliratra ami a tútmelegedés ménekéi mutatja 

A versenyre sebességóruit barátnőnk is alkiser bennünket Ha a Porsche valamelyik szakaszon megelőz minket, akkor az ellenőrzési 
pontnál durcásan kiszáll a kocsinkból es inkább a Porsche-val megy tovább A végső cél tehát a barátnőnk visszaszerzése a Porsche 
bői es a verseny megnyerése (bar a barátnő maradhat is ) 

A US Gold megint egy igen szórakoztató es jOl kivitelezed autóversennyel lepte meg a vásárlókat, amely grafikájával hangeffektjeivei es 
vaitozatossagaval emelkedik ki a játékkategória mar piacon levő darabjai közül Az Amiga verzió is kellemesen sikerült 
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A DIZZY című játék a Code Mestere cag legna¬ 
gyobb sikart hozo programja volt 1987-ben 
Főhőse egy egeszen érdekes a fejlődés egy 
közbülső állomását elfoglaló kreatúra úgy tűnik 
meg nem sikerült teljesen eldöntenie hogy ó 
most mar csirke akar lenni vagy meg mindig 
tojás szóval áthidaló megoldásként mind a kettő 
egyszerre Drzzy rövid időn célul a JACK THE 
NIPPER lurkójához hasonló nepszerűsegie tan 
szert a fiatalság koréban - nem csoda tehet 
hogy a forgalmazó igyekezett ezt minél jobban 
kiaknázni, és alig egy év múlva megjelentette a 
program második reszel TREASURE ISLAND 
vagyis Kincses Sziget címmel Természetesen ez 
is megjárta mar a sikerlisták első helyet Mint a 
óiméból is kiderül ebben Dizzy egy szigeten fog 
mászkálni, ami hihetetlen kincsekkel (Sinclair 
Abuser Magazin dinamitrua mikrohullámú sütő 
stb ) van teiizsufolva Mivel ez a sziget meg ezek 
kel a stuffokkai együtt sem túl jo hely Dizzy 
inkább szeretne visszatérni a oaromfioiba ahol 
olyan jói érzi magat a tojások (néha a csirkék) ko¬ 
zott. Ehhez mindenekelőtt egy csónakra van szükségé amelynek darabjait egy bajszos úriembertől tudja beszerezni persze jonehany 
ellenszolgáltatás fejében 1 1 

Ha lehet akkor a DIZZY 2. meg sokkal nehezebbre sikerült mint az első rész Dízzy-re ugyanis jonehany csapda es fejtörő var. amelyek 
megoldásában ugyanúgy szükség van az ügyességre mint a logikára Szamos tárgyát kell ide-oda hurcoiaszm (figyelembe veve terme 
szetesen hogy egyszerre csak 3 lehet na'unk), amelyek közön olyan is van, amire nincs is szükség A feladat teljesítései nem könnyíti 
meg az sem hogy összesen 1 db elet all rendelkezésére A Code Mestere programozói valószínűleg maguk is erezhettek hogy a jatok 
egy kicsit túl nehezre sikereden, mert 10-12 helyen egy-egy tekercset helyeztek el ezek egy reszenek elolvasásával néhány tippet kap¬ 
hatunk a sikeres teljesítéshez a másik rész ped.g tovább- Code Mester* programok reklámjait találjuk amelyek nemi túlzással ajani- 
jak azokat a játékosok figyelmébe A játékszabályokat valószínűleg mindenki ismeri így azok ismertetesevei most nem foglaljuk a 
helyet Aki a ménekéit térkép alapjan egyedül próbálja végigjátszani a játékot azoknak javaslunk nehány tippet 

• figyeljünk arra, hogy ha Oizzy-vel uj tárgyát veszünk fel akkor a naia lévők közül az elsőt lerakja (különösen kellemetlen ez akkor, ha 
ez víz alan történik és az első tárgy a buvárpipa volt) 

• sohase menjünk vízbe a buvarpipa nélkül 

• minden tekercset olvassunk et néha hasznos tippeket kaphatunk 

• van nehány tárgy, amit semmire sem lehet hasznaim 

e ha egy ház ajtajaban allo emberrel találkozunk akkor kérdezzük meg (álljunk eie es nyomjuk meg a tűz gombot úgy hoov a tár¬ 
gyaink közül az 1 helyen NOTHING legyen). 

• a pénzdarabokat is össze kell gyűjteni 

• olyan tárgyakat >s felvehetünk ami úgy tűnik csak a hatterkepernyóhoz tartozik (mögöttük pedig kellemes meglepetés var bennun- 

• Dizzy bármilyen magasról leugorhat' 

• Ha a padló valamely részé eltérő szinü a többitől akkor az erdekes lehet 

• Amikor megtaláltuk azt a tekercset, amelynek a szövegeden giatuialtak nekünk, hogy összegyűjtöttük a szükséges dolgokat, a játék 
meg nem ért veget! Menjünk csak oda a helyszín vegeben álló emberhez 



Na ennyi tálán eleg is lesz nekik Az alábbiakban pedig azon olvasóink reszere. akik elakadtak volna valahol, egy részletes leírás követ¬ 
kezik Elöljáróban azonban kei dolgot megjegyeznénk 

1 Semmire sem sikerült használnunk az alábbi tárgyakat fogkrém (TŰBE OF TOOTHPASTE). üres vödör <AN OLD EMPTY BUCKETi es 
a Sinclair Abuser Magazin 

2 A térképén nincsenek feltüntetve sem a (athato sem az elrejtett pénzdarabok, ezekre csak a szövegben történik utalas (Persze mert 
akkor senki sem olvasna el. amit irtatok - CoVboy 

Hát akkor lassúk 


Kezdetben a parti fövenyen állunk Dizzy mester¬ 
rel Jobbra a tenger, balra meg a dzsungel A 
jobb oldalon kicsivel a tengerszmt alatt egy be 
gyűjtésre varo pénzérme mosolyog ránk Indul¬ 
junk el tehat a tenger fele zuttyl - Dizzy beie 
fulladt a vízbe Levonhatjuk a tanulságot a tojás 
ne menjen a vízbe (legalábbis egyelőre ne'i mert 
esetleg megfő! Kizárásos alapon marad a tehát a 
másik irány Mielőtt kimennenk a képernyőről alt 
junk meg egy percre a bal oldali bokor előtt pró¬ 
báljunk meg tárgyat felvenni hopp 1 Dizzy fel is 
vette ez egy veden fajta (A PROTECTED 
SPECIES) Az odáig rendben is van viszont vizs¬ 
gálódó szemeink elöl el akart rejteni egy pénzda¬ 
rabot A zöldségre egyébként nincs szükségünk 
adandó alkalommal le is tehetjük (különben jón 
nek a Zöldek meg a termeszervedök kivont ala 
bárddal) A következő helyszínen úgy tűnik 

















DIZZY II. 


C64 


egy sziklafal leküzdhetetlen akadályként tornyosul élénk Oe csak úgy tűnik a két palmafa kozott ugyanis feivenetjuk az egyszerű öreg 
ladal tAN OLD SOUD CMEST) amit a sziklafal tovebe leteve felugorhatunk a falra A következő pályán egy penzdarabka otlik a 
szemünkbe maid továbbhaladva egy hídhoz árunk Mielőtt telmennenk rá próbáljuk megint felvenni az előtte levő zöldségét Erről 
kiderül, hogy ez egy veszeiyeztetett faj. viszont egy űjabb penzre latunk mögötte (a zoldsegekr* es altaiaban azokra a tárgyakra 
amelyek pénzdarabot takarnak a továbbiakban nincs szükség, mindig dobajuk el őket) A hidra lehetőleg ne ugratva menjünk fel. mert 
a két végen egy-egy fáklya eg ha a tengerben keménytojast csináltunk Dizzy-ből, akkor itt rántottévá süthetjük (.. de nem Dlzzy 
ktvégxéae a játék cetfa CoVboyi A hídon szembetalálkozunk meg egy penzdarabkaval A következő pályán egy sírkövet tataiunk, 
mellette egy tekerccsel, amelyen a következő információt találjuk legenda szól Hookjaw-ról a kalózról - a dere« úriember ti van 
eltemetve és őrködik a kincse felett Szép teljesítmény egy halottól A sírkő mellett egy fogkremes tubust Is találhatunk (A TŰBE OF 
TOOTHPASTE) - de ezt egyelőre hagyjuk itt hevereazm menjünk inkább tovább A következő helyszínen egy ujab tekercset 
találunk 'Snoggies fahaz-komplexum elhagyatott mióta a turisták fenyegető hada feldúlta a békéjét Hehe. |opoti Továbbhaladva 
a következő helyszínen egy halom sargasag hívja fel magara a figyelmet felvetele után kiderül, hogy ez egy rakas gomba (A CLUMP 
OF MUSHROOMSi mögötte viszont egy pénzdarab rejtőzik A gombát rögtön el is dobhatjuk italán Hoofcjaw is ettől keruft jelenlegi 
tartózkodást helyére . - CoVAwy). majd a következő helyszínen - egy újabb pénzdarab meglétesekor - rémülten konstatálhatjuk, 
hogy zsákutcába kerültünk Sebaj, menjünk vissza a házig, ott ugorjunk fel a platóra Álljunk a ház jobb oldalán levő karika ele imblaknak 
hívják jobb hefyeken... - CoV/boy. es nyomjuk meg a lűz gombot a kezünkben marad egy koszos üveg (A MISTY GLASS OF 
WINDOWV amit rögtön el is dobhatunk - viszont egy pénzdarab volt mögötte Folytassuk az utunkat tovább balra Ahol az eióbb a 
zsákutcát találtuk egy kis megiepetes var bennünket a magasban egy ketrec lóg ami rögtön Dizzy barátunk nyakaba zuhan mihelyst 
az megpróbál elmenni alatta Menni tehat nem lehet akkor inkább ugorjunk egyet az utolsó lépcsőfokról Na igy már mindjárt más 
Pont a szemben levő piatora érkeztünk A csapda aiatt egyébként egy erdekee tárgy található egy SINCLAIR AB USER MAG (taian a 
Sinclair Elhasználói Magazin fordítással lehetne valamelyest visszaadni ezt a szójátékot, bár az abuser' pontos jelentess csaló 
becsmérlő, félrevezető) Erre a tárgyra egyébkent semmi szükség nem lesz a későbbiekben nem kell erte visszajönnünk Menjünk 
addig balra a platón, amíg le nem pottyanunk a földre Továbbhaladva balra egy újabb tekercsbe botlunk, amelyen a Code Masters 
tanácstalan telkeknek szoló útmutatása található, miszerint ha meg további pénzdarabokat keresnénk, akkor nézzük meg mindenhol, 
stb (utalás arra hogy a zöldségek mögött is vannak zsetonok) A következő helyszínen egy újabb tekercs var bennünket "Vigyázat 1 
Robbantási terület' - Ez megint egy |o tipp arra hogy hogyan is kané megszerezni a kőomlás mögötti pénzeszacskűt Majd 
alkalomadtan visszajövünk erte most menjünk vissza odáig ahol leugrottunk a platóról es ugorjunk vissza rá 

Ugorjunk át erről arra a platóra, amelyiken a pénzdarab van, de úgy számítsuk ki az ugrást hogy a plató szeiere érkezzünk (ehhez az 
előbbi képernyőről ken ugranunk) - különben egy csapda hullik a nyakunkba A pénzdarab fetveteiehez az eióbo mái volt szó róla 
hogy a csapdai hogyan is szokás kikerülni A plató jobb Oldaláról ugorjunk tovább jobbra fel es a kővetkező helyszínen pont egy másik 
végére fogunk érkezni Menjünk tovább |Obbra, majd innen ugorjunk tel balra arra a platóra, amelyikből csak egy fahasab latszik Ezen 
telmehetunk a házig, ahol Ismét feljebb ugrunk egyet A következő pályán - a változatosság kédveert - ismét egy házat találunk egy 
platón Ugor|unk at ide es vegyük fel a plató vegeben levő buvármaszkot (A RUBBER SNORKEL) Pottyanjunk vissza az előbbi piatora 
(másfelé űgysem lehet menni), majd menjünk jobbra Itt a platón egy emelőszerkezet kallantyuja telelhető (eieg rosszul tatnato). 
amelyhez hozza kell érnünk Erre az átszeled a másik oldalra valamint egy képernyővel lejjebb megjelenik egy lépcsőfok amelyen 
keresztül mar tel tudunk menni a felső reszre is Most ugráljunk le a legalsó szintig (oda ahonnan arra a platóra ugrottunk, amelyiken az 
utolsó pénzdarab voft ídaigi Menjünk at a jobbra levő képernyőre és itt ugorjunk fel a jobbra latható platóra A derek Dlzzy a sok 
ugrabugralastoi mar bizonyara eita/adt most akkor sétálni fog Egészén ennek a platónak a végéig ott álljunk vele a - balról 
számolva - a harmadik fa |obb oldalara ma|d próbáljunk tárgyát felvenni Kezünkbe is akad egy taracs (A WOODEN SAFETY RA1L , 
amit aztan rögtön el is dobhatunk es kedvlelve gyönyörködhetünk a mögötte levő pénzdarabban AJijunk a plató jobb oldalara es 
ugorjunk fel jobbra Innen látszólag semerre sem vezet ut de ugorjunk csak egyet felfele nocsak mégis volt egy A jobbra levő platón 
egy pénzdarab balra haladva pedig egy másik A ház azonban utunkat állja erre nem lehet továbbmenni Menjünk vissza arra a helyre 
ahol a farács mögötti pénzdarabot megtaláltuk és menjünk at a bal oldalon levő helyszínre Mihelyst átértünk ugorjunk egyet felfele es 
máris egy újabb platón találjuk magunkat, amelyikről felugorhatunk a felfele vezetőre (ennek jelent meg az alsó része amikor a 
kallantyút elmozdítottuk) Egyelőre meg ne ugorjunk fel álljunk Dizzy-vei pontosan a legvekonyabb latorzs elé (Jobbról a harmadik) es 
nyomjuk meg a tűz gombot Kezünkbe it akad a fatorzs egy darabja lA BIT OF TREE TRUNKi Ez azonban nem kell nekünk annai 
inkább a mögötte levő pénzdarab Na. most mar felugorhatunk a jobbra vezető jolatora Ezen menjünk tel a következő helyszínre es ott 
álljunk meg a második fatorzsnel Ugorjunk felfele es egy űjabb platón találjuk magunkat (egyébként egyből fel is figyelhetünk arra a 
veszélyre, ami egy hullocsapda szemelyeben leselkedik ránk, amikor az iménti platón fogunk végighaladni .) Menjünk fel egeszen a 
plató végéig, ahol egy ház mellett megtaláljuk az eles uvegkardot (A SHARP GLASS SWORO) Egy szinttel lejjebb is egy tárgy var arra 
hogy összeszedjük, tehat mégiscsak el kell mennünk a csapda alatt Menjünk vissza a platón es pottyanjunk le majd vigyázva a 
csapdánál, a harmadik fatorzstól ugorva - menjünk el a tárgyért Ez egy kis videó kamera (A SMALL VIDEÓ CAMERAj A bőség 
zavarával küszködünk minden zsebünk tele Nem ba| menjünk vissza a tengerpartra (a startpozícióba) 

Itt tegyük le a kamarai es az uvegkardot A búvár 
maszk a tárgyaink közön a 2 vagy a 3 legyen 
(legfelul feltétlenül NOTHING allion'j, mert a ten¬ 
gerben fel fogunk venni egy tárgyát es ha ekkor a 
pipa van a legelső helyen, akkor azt Dizzy egyből 
le is teszi (ergo rögtön meg is fullad) Sétáljunk 
be a tengerbe A következő helyszínen rögtön 
egy csapat hal úszik szembe (mindenfele mozgo 
tengeri herkentyű artalmas az egészsegrel) A 
következő helyszínen egy medűzához lesz sze¬ 
rencsénk majd tovabhaiadva rögtön egy másik¬ 
hoz Itt egy hajóroncs egyik felét láthatjuk A 
következő helyszínen felül egy pénzdarabot 
látunk Némi ide-oda ugrálás után a át kell ugra¬ 
nunk a jobb felső sarokban levő rákot es mire 
lepottyanunk. mar fel is vehettük a sosvizi hasz¬ 
nálatra készült (?!) ásót (SALT WATER SPADEi 
További megjegyzés a hajoroncshoz a jobb alsó 
sarkánál lévő koponya mögött egy pénzdarab is 
el van rejtve Miután megvan az ásó, menjünk ki 
a partra majd cseréltük meg a tárgyak sorrendjét, 






C64 


DIZZY II. 





v«Qyi» az aso elorabb legyen, mini a buvármaszk Miután ej megvan menjünk vissza a tengerbe Azután a helyszín után anol felvettük 
az asot egy mozgo követ lathatunk a tengerleneken rtt tegyük le az asot A kó valószínűleg egy víz alatti gázkitörést zári el idáig mert 
az á&o letetele után 4-5 másodpercenként egy buborék emelkedik a magasba Menjünk vissza a partra, vagyuk fel az tmeni otthagyott 
tárgyakat ma|d vissza a tengerbe és ugorjunk tel az egyik buborékra Ez pont egy medúzába vinne bele bennünket de azelőtt mi 
szépén leugrunk róla es kilábalunk a tengerből miközben természetesen nem feledkezünk meg a pénzdarabról sem 

Menjünk tovább A kővetkező helyszínen megtaláljuk a tavagó baltajat (THE ^X)DCUTTER‘S AXE|. de erre egyelőre meg nincs 
szükségünk Menjünk tovább, ahol egy újabb pénzdarab otllk a szemünkbe Továbbhaladva egy kunyhó mellett álló totemoszlop 
aljában egy gombarakast pillantunk meg - egy ilyen mögött egyszer már találtunk elretten pénzdarabot Álljunk a jobb oldalára es 
nyomjuk meg a tűz' gombot Hopplál Most nem a gombarakas, hanem egy szikla mögött volt <BIG RED HEAW ROCK) A sziklát 
rögtön el is dobhatjuk es mehetünk tovább Egy kunyhóhoz erünk, amelynek az aitafában egy bajszos úriember álldogál (a feje felen 
egy vödör is található ae azt nem kell felvennünk) Ez a helyi Műszaki Bizományi Ha úgy nyomjuk meg a tűz gombot az ember 
előtt, hogy az t tárgyunk helyen NOTHlNG van akkor az úriember a következő szózatot intézi hozzánk "Gyanítom hogy el akarod 
hagyni a szigetet Csereiek veled egy hajót némi értékes holmi fejeden * Mit is lehetne a nekiadni? Van nálunk egy buvarmaszk - erre 
később meg szükségünk lehet, ha visszamegyünk a tengerbe, van egy uvegkard - az meglehetősen giccses dolog Akkor maradt a 
videokamera - tegyük le az ember elé El is tűnik rögtön, viszont a bajszos megdicsér bennünket es cserebe ad nekünk egy 'vízálló" 
csónakot (DEHYDRATED BOÁT) Azt mondja. e< kell vinnünk a stegre Erre később meg nagy szükségünk lesz - most egyelőre 
azonban tegyük le, majd később visszajövünk erte Ha most megint megkérdezzük a bajszost, akkor azt mond|a, hogy valószínűleg egy 
motort akarunk — van neki valahol agy. de ez nekünk kerülni fog valamibe A fenebe 

Ballagjunk vissza oda ahol a fejszét találtuk. Útközben álljunk meg a totemoszlopos helyszínen a ház bal oldali részén vegyük fel a 
Szent BiOliát (THE HOLY BIBLEi A baitas helyszínen egy sírkövet latunk amely alatt mintha valami üteg lenne Tegyük le az 
uvegkardot es lön csoda a fold megnyílt, egy lejárat látszik a sírkő alatt Meg ne menjünk lei 

Vegyük fel a baltat. majd menjünk vissza a tengerbe es haladjunk at rajta Menjünk el egeszen a hídig amelyen két faklya eg A hídon 
tegyük le a haltat ami egy nagy lyukat vág a hídon Mielőtt beugranann a vízbe rendezzük úgy a tárgyakat hogy a buvármaszk es a 
Biblia a 2 es 3 helyen legyen (ha a víz alatt felveszünk egy tárgyat, nehogy valamelyiket letegyuk) Most mar beugorhatunk Egy víz 
aiatti barlangban tataijuk magunkat A jobbra levő helyszínen találunk egy pénzdarabot, valamint egy feljebb levő platóhoz lelugralva 
felvehetjük az elátkozott kincset iCURSED TREASURE) Az átok káros hatásától a Brbiia megvéd bennünket - átmenetünk tehát a 
barlang másik vegebe itt ismét találunk egy pénzdarabot, valamint a platókon felugrálva kijuthatunk a ba/iangboi A derek Hookjaw 
fókaloz sírjánál bukkanunk a felszínre - úgy latszik magsam tudta megőrizni a kincset Vigyük el a kincset a Bizományiba és tegyük le 
az ember ele Teljesen el van ragadtatva tóle Meg nem tudja ugyan, hogy mihez fog kezdeni vele, mindenesetre ad cserebe egy 
csónakmotort ;OUTBOARD MOTOR) Nagyszerű A Bibliára már nincs szükségünk, dobjuk el es vegyük fai a csónakot, amit az előbb it 
letettünk 

Menjünk tovább jobbra, egeszen addig míg is¬ 
mét a tengerhez nem érkezünk Útközben a két 
ház kozott egy zöldség mögött egy elrejtett pénz¬ 
darab van (a zöldségét természetesen rögtön 
dobjuk is el). A stegen egy tekercsen azt olvas 
suk hogy nem lehet addig hajózni, amíg az 
mozog Ez ugyan nem egeszen világos (legaláb 
bis egyelőre nem), mindenesetre vegyük fel a te 
keres mellett található aranykulcsot (GOLDEN 
KEY) A csónakot e& a csónakmotort hagyjuk itt a 
stegen - később úgyis itt lesz ra szükség Men¬ 
jünk vissza az uvegkarddal kinyitott sírig es mén 
junk le a fold aia Itt két tekercset látunk A bal 
oldailn az all "V»gyazati Mágikus vízfal 1 " Ez utalas 
arra, hogy balra tovabbmenve minden átmenet 
nélkül a tengerben talajuk magunkat (mielőtt 
atmennenk a buvarmaszk a tárgyak kozott a 2 
vagy a 3 helyen legyen'| itt vegyük tér a dinami 
tót (STCKS OF DINAMITEl majd forduljunk visz 
sza A másik tekercsen az all, hogy a sírkőre tett 
uvegkarddal nyitható rejtekaito copyrightja 
Rogere a híres kalózé Hehe Jopofi Menjünk to 
vabb jobbra A következő helyszínen a hordok kozott levó koponya mögött egy eldugott pénzdarabra lelhetünk Továbbhaladva egy 
újabb pénzdarabra Oukkanunk A szoba középén a padlóba egy hordo van süllyesztve Álljunk ra es tegyük le az aranykulcsot Sutty! - 
a kulcs kinyitott egy csapoajtot. amin keresztül egy barlangba pottyantunk Egy pénzdarabot lelünk, valamint egy tekercset, amelyen a 
következőt olvashatjuk Megtaláltad a kalózok titkos konyháját' ideális hely az éjféli poharazgatásra 1 Megint egy favicc A konyha 
azonban meglehetősen modemül van felszerelve mén a másik vegeoen felvehetjük a mikrohullámú sutót (MICROWAVE OVENi 
menjünk ki a barlangból majd menjünk keresztül megint a tengeren A tenge'parton tegyük le a Sutót vagy a buvarmaszkot (amelyik 
jobban tetszik - lehet akar mindkettőt is) Most megint megyünk egy kicsit letrazm a fák köze Masszunk fel a piatokon a középén álló 
szeles házig (tálán a térkép alapján mindenki odatalál egyedu isi amelynek jobb oldalén felvehetjük az infravörös detonatort 
(INFRARED DETONATOR) Azon a platón ami eppen aiattunk húzódik egy újabb elrejtett pénzdarabra bukkanunk (pontosan a képernyő 
szélen) Most menjünk at a bal felső sarokban levő házhoz (ahol annak idején a búvármaszkot tetvettuk) es pontosan a szeléről 
ugorjunk el balra (előre a semmibe) Ha az ugrási |ói számítottuk ki akkor két kőomlás közé fogunk érkezni (a térképén a nyíllal jelzett 
helyre), ahol a zöldség mögött egy elrejtett pénzdarabra bukkanunk Most ugráljunk vissza jobbra, potyogjunk le a földre és menjünk be 
a banyába 



Frightmare 

Eloszor is RÉSÉT irtjuk a 
kikapcsolásához ezt | 


majd POKE 21829 169 POKE 21830.0 POKE 21831 
POKE 21839 173 az órokőietbez végűi pedig a SYS 16384 
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ftl a jatth eleien ma/ megcsodáltuk a tekercien lavó Vigyajati Robbanú&i terület'' feliratot - a robbantás felameló perce pediQ most 
a/kejett el Tegyük ie a dmamitot a kőomlás ele majd menjünk vissza a kisebb kő moge amit az imént átugrottunk, hogy D*zzy 
fedezékben legyen m tegyük le az infravörös detonatort es bumm* - a sziklafal eltűnt Most mar felvehetjük a penzeszacskót BAG OF 
GOLD COINSi Menjünk vissza a tengerpartra es vegyük fel az előbb letett mikronullámu sutót, kenunk át a tengeren a szokásos módon 
es menjünk el egeszen a bácsikéig akivel üzleteim szoktunk Adjuk neki oda a penzeszacskót am ért - rövid ámde elmes csevegés 
után - kapunk tóle cserebe egy gallon otaiai (A GALLON PETROL) Most ad|uk neki oda a mikrohullámú sütőt Erre nagyon 
elszomorodik közli hogy nagyon szomorú amiért elmegyünk, mert mi voltunk a legjobb kuncsaftja a monológhoz mellekel meg egy 
slusszkulcsot is íAN K3NITtON KEY) Elmegyünk"*' Nat bizony el szereztünk ugyanis mar tóle egy csónakot a csónakhoz motort, a 
motorhoz olajat es az egeszhez egy slusszkulcsot is irány a steg 1 Vegyük (el a hajó darabjait atl|unk a steg szelére és a következő 
sorrendben pakoljuk le ókét (ha jól csináljuk, mindig változik a csónak színei csónak, motor, olaj kulcs Ha minden jói sikerült akkor a 
piros csónak elkezd ide-oda mozogni (a tekercsen levő felirat egyébként arra figyelmeztet hogy amíg nem mozog a csónak addig ne 
ugorjunk rai) A csónakon ugráljunk at a másik partra itt tataiunk meg egy pénzdarabot, valamint egy tekercset amelyen gratulálnak 
nekünk hogy sikeresen teljesítettük a küldetést satöbbi Úgy tűnik vege a |áteknak 

A helyszín végén azonban ott au a kereskedő ikertestvére aki közli velünk hogy csak akkor lehet etmennunk ha kifizetünk 30 arany 
váltságdíját Ha ideig nem szedtük volna a leírásban említett penzdaiabokat. akkor mehetünk gyűjtögetni Ha összeszedtük akkor 
minden rendben azaz he' csak 29 pénzdarab van nafunk!'! 

Na vaion hol van a harmincadik "> 


Jelmagyarazat a térképhez 


A - búvármaszk (RUBBER SNORKLE) 

B - videokamera (SMALL VIDEÓ CAMERA) 

C - éles uvegkard (SHARP GLASS SWORDj 
O - eósvizi ásó (SALT WATER SPAOE) 

E - egy öreg Szem Biblia (AN OLD HOLY BlBLE) 

F - a favágó fejszéié (THE WOODCUTTER S AXE) 

G - az elátkozod kincs (THE CURSED TREASUREi 
H — egy nagy aranykulcs (A LARGE GOLDEN KEY) 

I - dinamit (STICKS OF DlNAMfTE) 

J - mikrohullámú sütő (MICROWAVE OVEN) 

K - infravörös detonétor (INFRA RED DETONATOR) 
L - pénzeszacskó (A BAG OF GOLD COINS) 

M - Sinclair Abusar Mag 
N - logkrémes tubus (TŰBE OF TOOTHPASTE) 

O - üres lada (AN EMPTY SOLID CHEST) 

P - üres vödör (AN OLD EMPTY BUCKET1 


Impulsc C64 

RÉSÉT után több erdekes változtatást eszközölhetünk a programban 
POKE 49228.x. ahol x *0 4 beállításával a cimkepernyón szóld zenei változtathatjuk meg 
POKE 25t70 r x. ahol x-0~4 beállításává! a |átek alatt szók) zenei változtathatjuk meg 
POKE 28123.x. ahol *-04 beállításává* a játék vegón szóló zenét változtathatjuk meg 
POKE 24639 234 POKE 24640,234 POKE 24641 234 megszűnnek a támadási hullámok 
POKE 24709 234 POKE 24710.234 nincs sprfte ütközés 

Ezí követően SYS 24576 tál lephetünk vissza oda, ahonnan kiléptünk vagy SYS 49152-vel újraindíthatjuk a 
játékot 

Indiana Jones and the Last Crusade C 64 

RÉSÉT-éljük a számítógepet, majd 
POKE 32552 173 az örókélethez. 

POKE 37255 173 a vegleien korbácshoz es 
POKE 35756 123 a vegteien fáklyához 
A jatekba a SYS 32092 utasítással temetünk vissza 

A jatók közben tartsuk lenyomva a F'.T S . H' billentyűket, majd ezekkei párhuzamosán nyomjuk le l-5-tg 
valamely számbfflentyút Ekkor a 2 adott szinten belüli zónái célozzuk meg A F T S'.'H es a 6 buientyük 
lenyomásakor szintet váltunk 
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SHOGUN • Infocom 


Tálán meg sokan emiekeznek az anno ket-herom evvel ezelőtt a 
tv-ben vetített tilmeorozatfa ami Sogun cím alán futón 12 kedd 
esten keresztül Később a Mm aiapjeul szolgaló 6-700 oldalas 
könyvecske Is megieient innon. könyvesboltjainkban - tavaly 
peoig utolérte a könyv- es filmbestsellerek vegzete számítógé¬ 
péé jetek len belőle 

A történet 1600-ban játszódik amikor az Erasmus nevú holland 
kereskedonajö hatalmas viharba kerül, majd nemi hanyOdas után 
hajótörést szenved Japan keleti partjainál Ez<dóta|t a szigetor¬ 
szág eppen a politikai anarchia mámorában leledzik a leghatal¬ 
masabb fóurak fegyverrel es mtrikaval próbáljak a korlátlan hatal¬ 
mat, a soguni méltóságot megszerezni A játékban a hajó navigá¬ 
torának John Brackthorne-nak a szerepet jatszuk jó egyébként a 
regeny főhőse is) Először nem a politikai környezettel, hanem - 
az európai szemmel nezve meglehetősen erdekes - japan szo¬ 
kásokkal ismerkedhetünk egy igen alacsony nívót képviselő 
gödörben szállásolnak el bennünket az egyik társunkat elve 
megfőzik, mejd mindennek tetejeDe egy mókás kedvű szamu¬ 
ráj hát Ize... ooo... szóval levizel bennünket la nyilvános furaete 
sí procedúráról mar ne is beszeljünk) Ha sikerül megnyernünk a 
japánok bizalmát akkor egy kimonot kapunk regi ruhánk helyen - bár ez mondjuk még nem jelent semmit A továbbiakban még 
nagyobb zűrökbe fogunk keveredni Mint mar említenuk, a közállapotok nem eppen a legrózsasabbak a hatalomért vaio torzsalkodás a 
két leghatalmasabb fóur, Ishido es Toranaga közön folyik - tálán mondanunk sem kell hogy (baljszerencsecaiMagunk eppen kenőjük 
közé fog vezérelni bennünket Ez mondjuk nem eppen életbiztosítás da rajtuk kívül meg számos elmebeteg (szamurájok nmdzsak es 
hasonlók) fog az utunkba akadni Közülük különös figyelmet erdemel egy Mankó nevű hölgy, aki az első pillantásra ugyan normálisnak 
latszik, de néha rossz pillanatai is akadnak egy alkalommal például a sajat torkát akarja elnyiszalm egy kicsiny kézi készülékké!, amit a 
japánok is tőrnek hívnak A japánok egesz biztosan nem normálisak de rajtuk kívül még szembe kell neznunk a spanyol portugál 
papokkal, mkvizitorokkal es kereskedőkkel is akik igen-igen sajnálkoznak minden elvesztegetett percen, amit az eletben toltunk A 
probléma on kezdődik hogy egyrészt a spanyolok katolikusak (mi pedig egy protestáns angol szerepet jatszuk), másrészt les főleg!) 
mint egy fegyveres hajó parancsnoka potenciális veszélyt Jelentünk a Fekete Hajóra, amely az azsiai kereskedelem eves hasznai (eieg 
jo biznisz volt!) szállítja Spanyolországba Szóval bőven lesz kalandban részünk, míg sikerül a legrangosabb szamurájok soraba 
emelkednünk 



James Clavell könyve igazan nagyszerű aki elolvassa nagyszerűen fog rajta szórakozni Az Infocom játéka egy izig-véng adventure 
aki játszik vele szinten nem fog csalódni A precízen megrajzolt kepek es a jól kivitelezett szovagertelmezó Igazán hangulatossá 
teszik a játékot (mar amennyiben ért az ember angolul i Van azonban egy kis probléma a játék túlságosán is követi a regény 
cseiekmenyet! így tehat játékleírás nem szükséges hozza csak be keli menni a könyvtárba kivenni a könyvet és annak alapján a játék 
maris végigjátszható Mondjuk <gy is el tog tartan, egy darabig mén a könyv is vagy 700 oldal 

SÍM CITY • Infogrames 


Az Infogrames mostanában kitasz magáért a szuper NORTH AND 
SOUTH után agy lenyagesen komolyabb hangvételű" program¬ 
mal rukkoltak elő A SÍM CITY t hirtelen nem tudnánk egyetlen 
jatekkategoriaba sem besorolni ez leginkább egyfajta populáci¬ 
ós játék a la POPULOUS bar a grafikai kivileiezes attól lényégé 
sen különbözik Valamilyen Fővárosi Tanac6 -szerepet játszunk 
benne azaz egy varos egesz varos irányítása szakad a nyakunk¬ 
ba Rajtunk au vagy bukik egy varos felvirágzása ml irányítjuk a 
különböző jellegű epitkezeseket iparosítást közlekedést nekünk 
kell megtennünk a megfelelő ellenlépeseket a tarmaszet. kataszt 
rofak (lagszennyezes tűzvészek, tornádók, e Godziiia nevű mókás 
ósnulió stb ) aital okozott karok ellen - es ezenkívül meg ezer 
egy dolgot 

A latekot húszezer dollár birtokában kezdjük - ebből kell finanszí¬ 
roznunk grandiózus elsepzeleseink megvalositasat Vaiosz.nűleg 
nyilvánvaló hogy bármilyen munkát akarunk kivite>eztetni az 
penzba fog Kerülni ia legolcsóbb lebontani mindent az terule 
tankánt caaK •$ de nem ez a játék cel|a t Pénzünkkel tehet 
takarékosan kell bánnunk bar kasszánkéi gyárapithat|uk a varos- 
lakok meghatározott mértékű megadoztatasavsi is Viszont ez csak akkor hoz megfelelő eredményt, he van kit adóztatni egeisö 
dolog tehat a megfelelő populációt létrehozni majd kiépíteni az ahhoz szervesen kapcsolódó dolgokat (lakótelepek közlekedés utak 
vasút, repülőtér, stb ) Az embereinknek természetesen munkahelyet le kell biztosítanunk tehát a populáció fejlesztesevei 
párhuzamosén fejiasztjuK az ipart is Miután az emOereknek van munkahelyük Diztositam kell a hetyet ahol a megkeresett pénzüket 
ennek e randié s modia szerint el is szórhatlak tehat a plebset szórakoztató helyeket is latra ken noznunK Ezzel párhuzamosan persze 
megjelenik a bűnözés is amely egyre nagyobb mareteket tog ölteni, he nem tesszük meg a megfelelő intézkedéséit (azaz nem 
csinálunk rendőrséget) Természetesen a természeti es egyeb - katasztrófák mindig be e fognak kopni a leveskenkbe szóval eltart 
egy darabig, amíg ez eltelünk menedzseli varos átveszi Becs-Buaapesttói a következő vtlagk.a'litas jogét 

A SÍM CITY 1 nem javasoljuk azokna* akik az akció- vagy a lovoldozos lataKokart rajonganak vszont melegen ajánljuk mindenkinek aki 
inkább az agyat szereti tornáztatni az Amiga atott Jellegéből adódóan a játék kivitelezésében nem a szuper grafikáia vagy zenere 
koncentrálták, sokkal inkább a bonyolultságra a sokrétűségre es az .komenaszer altéi támogatón könnyű kezeihatosegra - tehát arra 
ami HOSSZÚ IDEIG igazan aivezetessa tehet egy játékot 
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Játékismertetők 


LORDS OF THE RISING SUN • Mirrorsoft Cinemaware 


Az idő 1180., a helyszín Japán Az ország nahaz időket 
él a császár csak névleges hatalom birtokosa, a politi¬ 
kától teljesen elszigetelődött A tartomanyurak állandó 
csatározásban allnak egymással, de a két leghatalma¬ 
sabb csalad. a Tairak es a Mmamotok enne! sokkal na¬ 
gyobb célt tűzlek ki maguk ele a Japán (alatti kotlában 
hatalmat biztosító togum méltóságot akarják megsze¬ 
rezni A két csalad torzsaikodasa polgárháborút rob¬ 
bant ki az országban es 1180 középáré úgy tűnik hogy 
a hatalmi harc a Tairak javara dől el Egy elveszted 
csata után a Mmamoto-klan vezere rituális Öngyilkossá¬ 
got. szeppukut követ el Partjának vezeiese két liara 
Josicunere es Jontomora száll A harci helyzet igen 
siralmas - de talán a két ifjú egyike meg a visszájára 
fordíthatja 

Ilyen előzményekkel kezdődik a LORDS OF THE 
RISING SUN A bejelentkező képernyő után az említett 
két Mmamoio közül kell kiválasztanunk, hogy melyik 
szerepet kívánjuk eljátszani - aztan mar kezdődhet is 
a háború A játék a DEFENDER OF THE CROWN n 0 x 
hasonló stratégia, vagyis a feladat Japan elfogiaiasa es 
ezzel a sógum méltóság elnyerese Egyelőre három fó 
ur hadserege segít bennünket de ez a helyzet reme>hetőfeg a későbbiekben változni fog Afeher zászlót hordozó emberkék jelzik a mi 
hadseregeinket (vannak vilagosszurkek •* ezek az ellenlábasaink egyik csoportja), őket mozgatva keli szépén elfoglalnunk egesz 
japant A hadseregeket csak akkor mozgathatjuk ha valamilyen varosoen vannak eppen es mindig csak a legközelebbi városig történő 
vonulásra adhatunk ki parancsot (mar amennyiben vezet oda utj Amíg a hadsereg vonul, addig csak információt kérhetünk róla a 
menetirányt nem változtathatjuk meg A tengerparti kikötővárosokból vízi utón is mozoghatunk, ez nemileg gyorsabb, mint a gyaloglás 
Ha valamelyik hadseregünk az utoljára megadott célponthoz vezető utón haladva egy eliensoges hadsereggel találkozik, akkor harcba 
kezdenek - ennek kimeneteléről a képernyő álján levő uzenetsor taiekoztat bennünket Ugyanez történik, ha valamelyik hadseregünk 
egy ellenséges varoshoz er Ha az a hadsereg találkozik ellenseggel (vagy er ellenséges városhoz), amelyet a játék eleien kiválasztott 
Ágúra (lehat josicune vagy Jontomoj vezet akkor személyesen irányítjuk a harcot Nem fedetlenül kell azonnal nekirontani az ellenfel¬ 
nek nadsereg eseten szövetséget ajánlhatunk nekik (ha elfogadja, ilyenkor a sereget vezető tábornok ezentúl a mi parancsainknak 
engedelmeskedik), város esetén pedig felszólíthatjuk ókét megadásra Közvetlen személyünket is ve&zely fenyegeti, ha sokáig üldögé¬ 
lünk a Mmamoto-klan székhelyén (Edo-ban) nindzsak támadhatnak ránk es 9zamurájkardunk pengejevel kell a felénk repülő surikene 
két felfognunk Az edo-i varból mi is küldhetünk nmdzsakat a nagy leghatalmasabb föúr ellen Ilyenkor viszont előfordulhat hogy kiderül, 
hogy mi béreltük fel a nmdzsakat es a császár - mint a fair play-iaték híve - parancsot kuld hogy azonnal kövessünk el szeppukut 
(FORCED SEPPUKU) Uyen ünnepélyes alkalmakkor derek főhősünk kiül a dombtetőre, és a romantikus kulisszák közepette szépen 
hasbaszurja magat Talán mondanunk sem kell hogy a főhős halaiékor (mindegy milyen módón következett be) a játék veget er — 
vesztettünk 

Ajaiek alapötlete tiszta D.O C. (eltekintve a gazdálkodástól), de a grafikai es zenei kivitelezés sokkal precízebb, eivezetesabb Egyelőre 
ennyit erről a játékról terveink szerint a következő CoV bán egy részletes leírást fogunk közölni róla (Addig is eróaen reménykedünk, 
hogy a játék lemezes tottogéléséért felelős úriember le kiül a dombtetőre éa eszkozol megán egy szeppukut .. - CoVboy i 
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SILKWORM • US Gold 

Hyen lövöldözős őrületekkel nem nagyon szoktunk foglalkozz meg a jatekismertetókben sem hiszen túl sok mindent nem erdemes 
(nem is lehet) elmondani egyikről sem de a SILKWORM ma' annyira szörnyű hogy az szint# jo Messziről ordít róla hogy egy pénz¬ 
bedobós letekautomata szolgaitana az alapötletet et nyugodtan elmondhatjuk a konverzió kiválóén sikerült mmthe a játékteremben 
állnánk a gép élőn A ehoot em up játékok receptje érvényesül itt is mindenre tüzelni kell. ami a képernyőn van es nem háner Ami a 
SILKWORM ói mégis kiemeli a lövöldözős |atekok tengeréből az nogy egyszerre két játékos játszhat es egymást segítve juthatnak 
előre (a 4 szmnói kezdve szinte mar csak .gy lehet tovabbvergoanii Ha csak egy játékos játszik akkor a jatt* eiajen ki lehet választan 
hogy a helikoptert vagy a lorgatnato gépágyúval felszerelt dzsipet kívánjuk-e irányítani A szinteken a támadókban megelevenedik egy 
modern hadsereg teljes arzenálja kezdve a helikopterektől es e tankoktól ageszen a rakétákig es az aknákig Néhány egeszen erdek.es 
modell is felvonul itt van például a színtanként egy ket alkalommal megjelenő puzz'e-csirke egy darabokból összeálló helikopter 
amely a fejevei kivédi a helikopter |ónahany lovasat es csak számos talaiattai lehet elpusztítani Ez esetben egy-egy bonus mered 
utena mementokeppen (mindkét játékosnak jut), amelyet feiveve először dupla lövéshez jutunk Ez csak addig el míg egy életet el nem 
vesztünk Ha a következő ilyen rondasagig nem vesztünk eletet a megsemmisitese után ma' kétszeres gyorsaságú dupla lovasunk lesz 
es így tovább Tovéooi plusz figyelmet érdemlő dolgok a talajon havaraszo oknak ezek egyrészt a dzsip életet hivatottak megkeserítő 
ni másrészt a szétlövésüknél egy 10-15 másodpercig tartó pajzsra tehetünk szed (valamilyen zöld buborekfeihó kepeben jelenik meg) 
Ha úgy akarunk újabb paizsoi felvenni hogy az előbbi halasa meg tad energiarobbanás következik be es e jelenleg a képernyőn levő 
összes ellenfél megsemmisül (kivtve a nagy csirkét) Minden szint végén egy egy nagyobb ellenlel var bennünket amelyekbe hosszú 
másodpercekig kell lódoznunk M.utan szíveskedett felrobbanni a program az utolsó elet elvesztése óta altalt idó es a megsemmisített 
ellenfelek tzamanak függvényében bonus-pontszamot generál, aztan mar folytathatjuk is tovább a következő szinten Mindkét játékos¬ 
nak három ‘credit* all rendelkezésre larrn agyanként három eletet jelent) Az összes elveszítse után renoeikezesre all a lenetó&eg hogy 
ha 10 másodpercen belül megnyomjuk a tűz gombot a következő iatekot ne az éltjéről kelljen kezdenünk hanem arról a szintről anoi 
az utolso eleiünket elvesztettük Természetesen van highscore-tabta <s hogy mindenkinek meglegyen az oromé 

Hat kb ennyit lehet elmondani a SlLKWORM-roi Teljesen proli kivitelezés szuper hattergrafika es spnte-ok gyors akció nagyszerű 
hanghatások A címzeneben hallható szintetizator-bemutato Qavd VWuttakei műve az ó zenéit valószínűleg nem kell bemutatnunk 
senkinek C-64-verzioról ezidaig nem hallottunk, ami meglehetősen araekes tekintve hogy még Spectrum-vaitozat is van A játékban 
agyebkent van agy Hatalmas hiba a másik latakost nem lehet lelőni' Hű pedig az milyen jo is lenne 1 







DUNGEON MASTER 


Amiga 



Az F7L cég DUNGEON MASTER c.mu ja 
téka bár a BARCS TALE-hez vagy a 
PHANTASlE-hez hasonló hagyományos 
Harapjalak talán az alsó olyan abban a 
kategonában amaly a lahatő lagjobban 
kihasználta az Amiga által nyu|tort leható 
sagakai Talán nam vaiattan hogy a 
DUNGEON MASTER megjalanase óta 
mindan szerepjátékot hozza hasonlítanak 
mint mércéhez (és addig mag agyatlan 
program sem arta el azt a színvonalat) A 
- néhol mohával borított - szurka falak 
a labirintusban maszkaló. kiválóan meg¬ 
rajzolt szörnyek a sejtelmes földalatti 
hangetteklusok ea a kényelmes ikonkeze- 
IŐ rendszer együttese teszi meg élvezete¬ 
sebbé a játékot A |átek nemcsak látvá¬ 
nyos. de jó is (az a kettő együtt titkán ta¬ 
lálható meg együtt egy játékban 1 ) Hete¬ 
kig el lehet vele szórakozni mág akkor is 
ha az embernek van térképé és varázsiat- 
listája hozza 

A játékos agy nagy kalandozóból allo 
csoportot irányit A feladata az, hogy a 
többszintes labinntusrendszerben megta 



látja a Tüzbot sírját bejusson oda es megszerezve a Tűzbotot megküzdjön magéval a Káosszá) A küldetést persze nemcsak a 
hatalmas útvesztők, hanem veszedelmes szörnyek es összetett logikai faiadatok is nehezze teszik 


A játék elején, amikor belepünk a barlangba, ki kell választanunk azt a négy karaktert akivel a küldetést vegre akarjuk hajtani Az egérrel 
a képernyő jobb alsó részén lathato nyilakra mutatva (vagy a billentyűzet nyilait használva) mozoghatunk előre oldalra III fordulhatunk 
Hamarosan megérkezünk a Hall at Champions felirattal jelzett termekbe A falakon rengeteg kép van Ök a választható karakterek 
Ahhoz, hogy megtudjuk ki is az akit egy kép ábrázol, válasszuk ki az egerrel a képét 


A karakter leírása 

Az eienk táruló, első pillantásra tálán zavaros abra minden információt tartalmaz az adott figuráról. 

Minden karakternek három alapvető tulajdonsága van egeszseg (HEALTH), kitartás iSTAMINA. es varázserő (MANA, 

Az egészség határozza meg, hogy a karakter mennyi sebet kepes elviselni Az ellenfel minden sikeres támadásé eseten a karakter 
veszít az egészségéből ha ez 0 akkor meghalt Az egészséget gyógyító varázslatokkal vagy pihenéssel lehet növelni 
A kitartás karakter kondícióját jelenti Ha sokat mozog harcol egy figura vagy túl van terhelve csökken Ha egy karakter eteie vagy itala 
elfogy, a kitartás rohamosan kezd csökkenni Ezt is varázslatokkal es pihenéssel lehet visszanovelm a maklmális értékre 
A varázserő a verázsiatoknoz fontos Minden va/azsiat mana pontokba keiül minél erősebb, összetettebb a varázslat, annai többe 
Pihenéssel regenerálható 

A figuráknak vannak meg egyeb tulajdonságai is amelyeket úgy kérhetünk le hogy rámegyunk a szemre es nyomva tartjuk a gombot 
Ekkor megjelenik a képernyőn hogy a karakter melyik szakmában mennyire laratos (erről majd később) es a következő tulajdonságok 
erő (STRENGTH) ügyesség iDEXTERITY) bölcsesség W1SDOM eieteró (V1TALITY) varazsiateltenallás iANTI MAGIG). tűzeHenálias 
(ANTLFIRE) 

Az erő határozza meg hogy mekkora sebet kepes a karakter ejteni ellenfelem valamint mekkora súlyt bír el 

Az ugyeaeég mutatja meg hogy a karakter milyen pontosan tudja eltalálni ellenfeleit. Illetve milyen jól tudta kikerülni a tamadasokat 
A böl cses ség a varázslatokra van hatassa : minél magasabb a varázslatok annai jobban sikerülnek 

Az életerő határozza meg milyen kitartóan tud valaki harcolni, mozogni Alacsony eleterejü karaktereknek gyorsabban fogy a kitartása 
A varázslateáenáMás határozza meg milyen mértekben képes a karakter sikerülni a varazsiat-támadásokat 
A tűzattenáSáa nasonlo az előbbihez, de speciálisán a tüziamaoasokra (pl sarkanyiang) vonatkozik 
A tulajdonságok mellem két szám közül az egyik a maximálisét, a másik az aktuálisat jelenti 

Az alsó sorban a LOAD mellem szám azt jelzi hogy mekkora suiyl cipel a karakter Ha ez a szám sárga lesz. kicsit megterheltük a 
karaktert, ha piros veszélyesen tulierheltuk 1 

A kép bal oldalán egy emberi alak latható A sok apró négyzet mmdegyikebe egy-egy tárgyát lehet tenni Természetesen pl a lei 
négyzetére csak sisakot vagy egyéb fejfedőt tehetünk ilyenkor ez tesz hősünk fejen Általában minden karakternek van valamilyen 
alapottozeke de ezt a későbbiek folyamán lehet cserélgetni, akar egy Barbie-baban A ^t-bra eső kéz a karakter jobb keze mint a 
valóságban) A figura mindig a joob kezeben levő tárgyát használja Bal oldalon van az erszény, ahová apróbb tárgyakat lehet rakni, 
jobb oldalt pedig a tegez ide nyílvesszőket es hasonló lövedékeket erdemes rakni, hogy hősünk ezekei innen gyorsan elő tudja venni 
harc közben A többi tárgyát a hátizsákba (többi négyzet) erdemes pakolni A tárgyakat megvizsgálhattuk (milyen nehezek ehetóek-e 
stb > ha a szemhez visszük es megnyomjuk a gombot 

Fontos, hogy figuráink mennyire xhesek es szomjasak Etelt elszórva találhatunk a labirintusban, később egyre ritkábban de vannak 
szörnyek amelyek ehetők Persze mindenki inkább a kenyeret es a húst eszi, mielőtt a ma teregre fanyarodik Vizet tömlőkben vihetünk 
magunkkal amelyeket a kutaknál utantotthetünk Ha inni vagy enm akaiunk. az étéit ill tömlőt vigyük egyszerűen a figura szájához es 
nyomjuk meg a gombot 


Spitting Image 



POK E 3314.173 POKE 3348.173 - a 
A játékba a SYS 2816 utasítással térhetünk 
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Karakter-osztályok 

A DUNGEON MASTER oen minden karakter dönthet hogy milyen szakmában onajt tevekenykedm. Van narcoa (FIGHTER). nindzsa 
(NINJAj varázsló (WlZARDj es pap (CLERIC) Egy kar aki or egyszerre több szakmához ia árthat 

A harcos krvaio fegyvertorgato, erős. jól bírja a megprobaltatasokat 

A ntndzma tőként a puszta kazzel tonanő harc aa a távolsági fagyvarak (nyíl shunken) msstsra. 

A var ázató fizikailag a leggyengébb da támadó aa védsksző varázslatainak arzenáljával sokkal hatakonyabb sok aiianfallal szambán 
A pap gyógyítja társait varázslataival visszaadva az alvasztatt agaszsegpontokat vagy magmantva a margazati karaktarakat a biztos 
haláltól allanmársg-varazsiataval 

Ahogy agyra több tapasztalatot gyü|t agy kaiaktar úgy tajiódik Egy figura harcosként akkor fsjlódik, ha fagyvarral a kszban allanfalait 
pusztítja, mndzsakánt akkor ha puszta kazzal harcol vagy távolság* fagyvart használ varázslóként vagy papksnt pádig tarmészatasan 
akkor, ha varázsol A fokozatok a következők 

NEOPHYTE 

NOVICE 

APPRENTICE 

JOURNEYMAN 

CRAFTSMAN 

ARTISAN 

ADEPT 

EXPERT 

MASTER (a MASTER-nek 6 fokozata van) 

Most mar ma)dnem mindent tudunk a karaktarakról, válasszunk ki négyet' Ma RESURRECT te. választjuk ki a figurát, a nava as a 
szakmai is megmaradnak, ha REINCARNATION-net. a szakmái torlódnak as ml adhatunk neki nevet A választható 24 karakter 
legtoobje ember, da akad koztuk néhány szörnyeteg is Van olyan karakter ami mindenhez art da mindegyikhez csak kévéssé, és van 
ofyan is. amelyik mar eleve JOURNEYMAN valamiből de semmi máshoz nem ért Persze a továbbiakban rajtunk múlik, hogy agy 
karakter melyik szakmában fejlődik jobban anoi függően hogy varázsolunk vele, vagy harcolunk inkább 

Amikor kiválasztunk agy karaktert a falsó sorban megjelenik egy kis ikon a karakter arcképével Mellette három oszlop Jelzi, hogy a 
három alaptuiajdonsag hogy all a maximumhoz kepest A kát kaz azért van .ti. hogy tudjunk tárgyakat felvenni a labirintusból as a 
karakterlapról tárgyakat cserélgethessünk 

A jobb felső sarokban lathato hogy hogyan helyezkednek el a karakterek egymáshoz kepest Ezt cserélgetve célszerű úgy beállítani a 
csapatot, hogy a harcosok álljanak elöl as a varázslók hatul 

A játék kezdete 

Amikor összeállítottuk a csapatot célszerű elmenteni az állást egy külön lemezre A kimentéshez karjuk le egy karakter adatait (nyomjuk 
meg a gombot egy karakter ikonján a felsó sorban), es itt válasszuk ki a lemez Ikonját Sajnos egy lemezre csak egy állást lehet 
kimenteni, úgyhogy azok akik biztosra akarnak menni akár 2-3 SAVÉ lemezt Is használjanak A kimentett latekaliast nem lehet bármikor 
viaszatoitem csak akkor, ha meghalunk vagy ismét hatottjuk a játékot Mivel hazánkban a játéknak nem tökéletes változata terjedt el, 
előfordulhat hogy a program néha kifagy Ennek elkerülése vegeit minden alkalommal, amikor átmegyünk egy másik szintre (ilyenkor 
szokott a DM elhalni) mentsük ki az állást Nem kell felni csak másik szintre átlépéskor fagyhat ki a program, ez pedig nem történik túl 
gyakran, ezért a játék nem veszd az elvezhetósegeból ( sokat) Persze arra vigyázzunk, hogy a programot úgy toltsuk be hogy e 
lemez mar benn van, amikor a gépét bekapcsoljuk mert különben hiaoa töltjük vissza a kimenten állast, ismét le fog fagyni 

Mielőn az ember elkezdi az igazi játékot, célszerű megoaratkozm a tatek keteiesevel Az első szinten ahol a karaktereket kiválasztonuk, 
találhatunk egy rakas élelmiszert ezzel rögtön begyakorolhatjuk a tárgyak fel lő rakását elpakoiasat használatát A játék első szintje 
tulajdonkepp csak ismerkedés a játékkal Könnyedén megoldható logikai leladanal (az ajtó mellen on hever a kulcs, amivel 
kinyithatjuk), és néhány múmiával kell szembenézni Ahogy melyeobie futunk úgy nehezedik a iátok A játék eiejen Jelentős probléma, 
hogy mindig legyen faklya, különben a csapat sötétben marad Később a varazsfaklya majd a fény varázslat megismerésevei ez már 
nem jelent gondol 


Harc 


Ha azt akarjuk, hogy egy karakter egy bizonyos fegyverrel harcoljon ezt a fegyvert rakjuk a |Obb oldali xezebe Ekkor a képernyő jobb 
szelén megjelenik a fegyver stilizált kepe Ha harcra karul sor, erre a kapra kell rámutatnunk, es kiválasztani, hogy hogyan akarjuk azt a 
fegyvert hasznaim A legtöbb fegyvernél rendelkezésre áll a PARRY (védekezés) opció, ilyenkor minimális sebeket ejtve, karakterünk 
főként magát ved. A többi lehetőség függ a fegyver faitajatól. pl egy buzogánnyal nem lenet vágni csak utm Minél magasabb szintű a 
harcosunk annál többféleképpen tudja fegyverei használni A fegyvert néha másra is lehet hasznaim Ha például egy ajtót semmilyen 
más módon nem tudunk kinyitni, próbáljuk meg fegyverrel szétverni 

A kézifegyvereken kívül még dobófegyverax (shuriken, dobónyil) es lőfegyverek (íj, parittya) Is rendelkezésünkre altnak A dobófegyvert 
is Jobb kezünkbe kell venni, és a stilizált ikonnal lenet hasznaim (a kézifegyverekhez hasonlóan) a THROW (dob) funkcióval Ha 
tegezünkbe mar raktunk dobofegyvereket ezeket a figura automatikusan előveszi, miután az előzőt a jobb kézéből eldobta A 
lovófegyvernei a fegyvert szinten a jobb kexbe kell venni az első lövedéket a bal kezbe. a többit pedig be lehet készítem a tegezbe A 
játék elején amikor meg nincs tamadó varázslatunk - a legtöbb előre beállítani két figurát karddal, míg hátulról a másik kettő 
köveket es bunkókat dobálhat 

A harc kivitelezése egyébkent sokkal elethuoo mint pl a BARO'S TALE oen ahol a harc monoton, előre programozott korokra volt 
bontva m bizony előfordulhat hogy amíg az ember gyógyító ital után kotorászik a hátizsákjában, a szörnyek könyörtelenül 
lemészárolják 


Game Over 2 

Ahhoz, hogy a második szinten folytathassuk a játékot egy kódot ken megadnunk Ez. 25472 


C64 











DUNGEON MASTER 


Amiga 



Varázslás 


A fantasy szerepjátékokban tálán a legizgalmasabb, legeredetibb rész a varázslatok hasznaiaia Ezt a DUNGEON MASTER-ban 
kiválóan oldottak mag Minden varázslat komponansakból áll ossza Minden varázslatnak van agy eróssaga as agy aiama. az 
osszatattabbaknak mag tormája. sót basorolasa Is 

A varázslatok receptjeit a labirintusban alszórt takarcsakan lahat magtaialnl Minél eresebb a varázslat annál később lógunk rábukkanni 
A második színtan paldaul a varázsló atviiag mag nam ismar tamado varázslatot hiszen az ottani szörnyek nem lannanak ellenfelei a 
túziabdanak... 

Ahhoz, hogy agy varazsiatoi mag tudjunk csinálni magtalané mennyiségű MANA pont szükséges A képernyő jobb felső rászán 
kozapan isthato a varazsias-ikon Először válasszuk ki iti azt a karaktert akivel varázsolni akarunk Eioszor a varázslat erősséget kan 
meghatároznunk A leggyengébb a TO ikon a legerősebb a MON Minél magasabb szintű a pap vagy egy varázsló annál erősebb 
varázslatot tud csinálni A komplexebb varázslatokból agy gyengéhez is tapasztaltabb varázsló szükséges 

Az aróssag után válasszuk ki az etem. as ha szükséges, a forma as besorolás ikonját is Ezután a varázslat barmikor ellőhető úgy. hogy 
rámutatunk a varazslas-rkon alsó sorara A varázsitalt készítő varázslatokhoz az <s szükséges, hogy a pap egyik kezében legyen egy 
uras üvegcse is! 

Előfordulhat, hogy egy varázslat kudarcot vall Ilyenkor ne csüggedjünk, a karakter tapasztalata ilyenkor is növekszik es 3-a 
próbálkozásunk biztosan szerrel fog tárni így lehet papot es varázslói csinálni olyan karaklerbói Is. aki ezekhez a szakmahoz meg 
egyáltalán nem ért 

A varázsitalokat a pap tudja Készítem Ezek közül néhány az alaptulajdonságokat növeli (egészen a maximumig}, néhány pedig a többi 
tulajdonságot kepes megnövelni a maximum föle átmeneti időre Amikor mar sok MANA pontunk van. célszerű például a harcosokkal 
állandóan erőnovelő italt itatni hogy bírjak a rengeteg tárgyat, amit addigra mar összeszedtünk, es hogy legyen valami eselyuk a 
szörnyekkel szemben 

A támadó varázslatoknál a mereglovedek egy elleneire hat a meregfeihő egyszerre többre is A szelleműzóvel az anyagtalan lenyekre 
vadaszhatunk 


Az egyeb kategória varázslatai a rontgenlatassal titkos szobákat fedeznetunk fel a mágikus lábnyomok segítenek nogy tudjuk, mar hor 
jenünk A fény es sötétség varázslat halasa jóval hosszabb lejáratú, mint a varázsfáklyae A plazma vaiazslat használatáról majd a 


játékban 

Most nézzük sorban a rendelkezésünkre álló varázslatokat 


Varázsitalok: 

KITARTÁS 

EQESZSÉQ 

ELLENMÉREG 

MÉREG 

VÉDELEM 

ERŐ 

ÜGYESSÉG 

BÖLCSESSÉG 

ÉLETERŐ 

VARÁZSERŐ 


YA 

VI 

VI BRO 
ZO VEN 
YA BRO 
FÜL BRO KU 
OH BRO ROS 
YA BRO QAIN 
YA BRO NETA 
ZO BRO RA 


Támadó varázslatok 


MEREGLOVEDÉK 

MÉREGFELHÖ 

TUZLABDA 

SZELLEMÜZÖ 

VILLÁM 


DESVEN 
OH VEN 
FÜL IR 
DESEW 
OH KATH RA 


Védekező varázslatok 

VARAZSPAjZS YA IR 

TUZPAJZS FÜL BRO NETA 


E gyéb varázslatok 


VARA2SFAKLYA 

AJTÓNYITÁS 

VARAZSLABNYOM 

RONTGENLATAS 

LÁT HATAT LANSAG 

FÉNY 

SÖTÉTSÉG 

PLAZMA 


FÜL 

ZO 

YA BRO ROS 
OH EW RA 
OH EW SÁR 
OH IR RA 
DES IR SÁR 
ZO KATH RA 


Minden varaz&latnal először az erósseget kell megválasztani 1 



Tárgyak 

A labirintusban rengeteg tárgyát lehet találni Ezek egy részé ennivaló Sok a fegyver is minei melyebben járunk, annai enekeseDb 
hatékonyabbak a falait fegyverek es annál jobban is őrzik óketi Találhatunk pénzt drágaköveket, ékszereket amelyeknek egy részét 
néhol hasznaim is lehet Vannak elszórva varázstárgyak amelyek használata vataz* alpontot Igényei de igen hatékonyak iMAGC BQX, 
STORMRING WANDi Ezek működését külön ki kell ismerni, akarcsak a varázslatokét A tekercsek varázslatok leírását vagy segítő 
információkat tartalmaznak Néhány tárgy feitenenul szükséges a játék teljestesehez (kulcsok, Tűzbotj Persze rengeteg 
hasznavehetetlen tárgy is utunkba fog akadni (hamukupacok, kövek sziklak) 





















Amiga 


DUNGEON MASTER 



A karakterek fejlődése 

A jatak folyamán minden karakter fejlődik egy'* P'Ofibb esz agy-agy szakmában A varáiaio as pap szakmai varázslással, a harcos aa 
nindzsa szakmát fagyvarak hasznaiatavai lanet failaaztanl Ahányszor agy karaktar agy azakmaban alar agy bizonyoa azinlat. megjelenik 
az aiao torban agy falira! X.Y JliST GAJNED A WIZARQ/PRIEST/STB LEVELI Ilyenkor a karaktarnak novakazanak a tulajdonságai Ha 
harcosként lap azintai az agaazaaga aa az ereje novakazik a lagtobbat A nmdzainak az ugyaaaaga nó. a varázalónak áa a papnak a 
varázsereje valamint a bolcaaaaaga A szintlépés azért is lonios mari a va/azaiok bizonyos varázslatokat csak magasabb színtan 
használhatnak a harcosok ugytsabban használjak a 'agyvarakat, ha tapasztaltabbak, atb 

Erdamaa a varázslókat a jatak atejan harcoakam >a ta,iesztani, hogy magasabb lágyán az agaazaéguk aa erejük Ugyanígy jó. ha 
mindankl kitanulja a pap szakmai, hogy tud| 0 n gyógyítani lagalaob alapszinten. áa a varáztióazakmát arra az aaatra. ha olyan 
silanfsllsl karúinak szamba, aki allan a fagyvarak hatástalanok 

Pihenés 

Ha agy karaktar adatainál kiválasztjuk a ZZZ ikont a csapat lafakazik aludni Uyankor a három alaptulajdonaag - ha a manimalia áriák 
alatt van - növekszik Vigyázat az a funkció nem kavarandó ossza más játékok PAUSE funkciójával! Ha például agy szörnyekkel tall 
folyosón fekszünk la. hamar arra ábrád a csapat hogy meglepetésszerűen nekilátott felzabálni ókat valami' Ezenkívül alvás közben az 
étel ás ital is fogy PAUSE-nak inkább válasszuk ki egyszerűen a lemez-menüt 

Valószínűleg belátható hogy a jatak teljes megoldását nem tudjuk leközölni {az megtöltene néhány CoV-ot ) Ezért végezetül inkább 
néhány hasznos tippet adnánk a játékhoz, valamint agy-kat térképét 

• Jo, ha a varázslóknak is magas egeszsage van mert bár nem ók altnak elöl. as a szörnyek nem ókat tamadiak. de a területre ható 
varázslatok ókat is eltaláljak 

• Állandóan olpel|unk magunkkal hatalmas eleiem as viztartaJekokat ugyanis az az amit pihenéssel nem lehat pótolni Ha összegyűj¬ 
tünk nahány iádat, nem telik be olyan hamar a hat<zsak 

• Legyen nálunk mindig agy-kat haszontalan tárgy mart vannak olyan kapcsolok, amelyekre nehezeket keli rakni, as ilyenkor inkább na 
az ertekes atalt vagy fagyvari hagyjuk ott 

• Legtöbbször igaz, hogy minél nehezebb agy páncél, annai jobb vedeftseget nyújt 

a Érdemes megnézni számból is a falat ami mellen elmegyünk, mert egyébként nem nagyon lehat a rajtan kapcsotokat as nyílásokat 


észrevenni 

a Hatékony tamadas a szörnyek ellen ha megállunk a nyitón ajtó eión «s amikor megiamadnak. rajuk engedjük az ajtót 
a Ha agy karaktar maghal vigyük magunkkal a csontjait az ÚMéezuleiés Oltára (ALTAR OF REBIRTH) feliratú és hozza hasonló 



















































DUNGEON MASTER 


Amiga 




Hawkeye C64 

Játsszunk a játékkal, jussunk át a kővetkező szintre, haljunk meg. majd amikor az első szint visszatöltódótt. 
Indítsuk a játékot és RESET-eljunk. Gépeljük be POKE 32890.173. majd a játék a SYS 32768 utasítással 
indítható újra Ezután mar bizonyára kellemesebb lesz a játék 
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DUNGEON MASTER 
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GAMES CREATOR 


Cl6, Plus 4 



A Tynescrtt 1967-ban megjelent GAMES CREATOR nevet viselő ’rutmgyújtemenye méltán nyerheti el soxak tetszését Harmincöt kapar 
nyókezető rutinja majdnem a maximumot hozza ki a TED chip as a 7501 8501-as mikroprocesszorból A program spote-kezelest képér - 
nyógorgaiast. karakterkészlet módosítást stb tesz lahatóva BASIC programon balul Valószínűleg sokan vannak olyanok, akik rendel¬ 
keznek ugyan ezzel a programmal, de megteleló használati útmutató híján nem tudjak kezelni Nekik készült ez a kis leírás amelyben a 
rutinok szintaxisát és működését tanulmányozhatja at minden Olvasónk 

A GAMES CREATOR-nak két változata létezik az egyik (kisebbik) C-16-ra. a másik pedig PLUS4-re készült Mind két program a UTILTTY 
utasítást, a rutin sorszámát és a hozzájuk tartózó paramétereket használja a rutinok hívására Természetesen a paraméterek száma elté¬ 
rő rutintól függően 0-8 darab kozott van Mindkét verzió két képernyőt használ a nullás a fő- és az egyes a segédképernyő A két ver¬ 
zió közti lényeges különbség a kezelt képernyőben van Míg a 16-os változat a karakteres képernyőt, a PLUS4 es változat a nagyfelbon¬ 
tású grafikus képernyőt használja Ezzel együtt bizonyos rutinok a két változatban elteró feladatot töltenek be Természetesen a PLUS4- 
en mindkét változat tökéletesen működik, míg a PLUS4-es vaitozat csak a 64K-ra kibővített C-16 illetve C-116-on 

A GAMES CREATOR használaténak van nehány megkötess is gépi kodu program a PLUS4-változat eseten $4000-15000 C-16 eseten 
$1C00-$2A£0 kozott! tarreszre nem kerülhet Le kell mondanunk néhány utasítás használatéról is a USR es USING utasításról. DO-LOOP 
ciklus esetén a UNTIL rol (helyette a WMILE-t kell használnunk) Amennyiben az IF-THEN szerkezetben UTILTTY utasítást kívánunk hasz¬ 
naim, akkor a THEN után kettőspontot kell tennünk Pl IF X$ = T THEN UTIllTY 1,0 0 39.24.0% 

A programlistaban listázás eseten a UTILITY kulcsszó kekkel jelenik meg a képernyőn, ezert amennyiben lehetséges a programírás ide¬ 
je alatt a háttérszínt ne válasszuk kekre A GAMES CREATOR-ban készült programok természtesen kazettára vagy lemezre menthetők 
illetve onnan visszatölthetők Természetesen ha a GAMES CREATOR NÉLKÜL tolt|uk be valamelyik általa irt programunkat, akkor ne 
csodálkozzunk azon. ha érdekes egyveleg jón ki listázás közben (mivei a BASIC nem nagyon fogja felismerni a UTILITY utasítást) 

Az FI funkcióbillentyű nagy segítséget nyújt a program hasznaiataban mivel a programok belovese' során többször futtatjuk őket es 
nemcsak a normál képernyőt illetve üzemmódot használjuk a programunk listázása gondot okozhat. Az Fi a normál üzemmódot es a 
LIST parancsot tartalmazza A színekkel nem art vigyázni a fekete es kék háttérszínektől tartózkodjunk, míg programunk tökéletesen 
nem működik Akkor most jöhet is az alábbiakban nasznait jelek magyarazata 

< Ox > - a 0-as képernyő X koordinátája (0-39) 

< Oy > - a 0-as képernyő Y koordinátája (0-24) 

< tx > - az les képernyő X koordinátája (0-39) 

< ly > - az l es képernyő Y koordinátája (0-24) 

<f>* * - vízszintes piiel-pozicró (0-275) 

< py > - függőleges pixel-pozíció (0-175) 

<wr> - a kiválasztott terület szelessége (0 39) 

<*m » - ablak sorszáma (0-29 illetve 0-2) 

<h > - a kiválasztott terület magaasaga (0-24) 

« érték > - kiválasztott érték 

< bk > - ha 0 akkor funkció kikapcsolása, ha i akkor funkció bekapcsolása 

< cn > - szín 

< In > - világosság 

Most pedig nézzük sorban a rutinokat Minden rutinnal felsoroljuk a rutin funkcióját szintaxisát és a két verzió közötti esetleges 
eltéréseket is Ha az adott sorszámú rutin a két változaton elteró funkciót tolt be a megnevezés PLUS4/C-16 sorrendben énendó 

1 rutin F1LL 

Szintaxis UTILITY l. < Ox >.< Oy >.<w . <h > < érték > 

PLUS4 feltölti a megadott koordináták közötti területet az < érték > -ben meghatározott mintával 
C-16 feltölti a megadott koordináták kozom területet egy az < érték >-ben meghatározott karakterrel 
Pl UTILITY 1,0,0 39.24.25 

C-16 esetén feltölti ez egesz képernyőt Y karakterrel PLUS4 eseten a GRAPHiC 1 1 utasítás után kiadva - egy mmtévai tölti tel 
a grafikus képernyőt 

2 rutin IWERT/MULTKXXOR 

Szintaxis UTILITY 2 < Ox >.< Oy > <w».<h» 
illetve C-16-on UTILITY 2 <bk > 

PLUS4 INVERT-rutin, azaz a megadott koordináták aitai határon területet mvertaija 
C-16 MULTlCOLOR rutin azaz a mulucolor üzemmódot kapcsolta be,'ki 

3 rutin MIRROR/EXTENDED COLORS 

Szintaxis UTILITY 3<0x> <0y> < w »,« h > 
illetve C-16-on UTILITY 3. <bk > 

PLUS4 a megádon területet a függőleges tengely mentén tükrözi Csak a páros <w> és <h> énék értelmeződik páratlan 
énék megadass esetén inkrementálódik azaz eggyel megnövekszik 
C-16 az EXTENDED COlORS modot kapcsolja be illetve ki (a karakterek szamára nagy háttérszínt biztosit) 

4 rutin MIRROFVCHANGE COLORS 

Szintaxis. UTILITY 4.<0x> <0y>.<w>.<h> 

illetve C-16-on UTILITY 4 <cl >.<11 > <C2»,<I2> <c3>,<!3> 

PLUS4 a megádon területet a vízszintes tengely menten tükrözi 

C-16 EXTENDED COLORS üzemmódban kieseiéit a meghatározón színeket A <cl »-<M > a grafikus karakterek hanerszinet 
vallja <ct> színű, <11 > vllagossagura <c2»-<l2> az inverz karakterek hánerszmet cseréli ki. a <c3>*<!3> az inverz 
grafikus karakterek hanerszínet csereit le 

5 rutin COLORFILL 

Szintaxis UTILITY 5. < Ox >< Oy > <w>.<h> <ct> <l1>.<c0> <10 > 
illetve C-16-on UTILITY 5,<0x>.<0y>.<w»,<h»,<cl».<l1 >, <f1 > 

PLUS4 a megádon területei festi a megádon színűre *-ci >-<l1> az alóterszint. <c0>-<!0> pedig a hanerszint határozza 
meg 

C-16 csak az eioterszmt színezi át. de na <ti > értéké 1 az atszinezen karaktert villogtatni fogja (<fl > *0 eseten nem villog) 






C16, Plus 4 GAMES CREATOR 



8 rutin SCROLL UP/RLL UP 

Szintaxis UTILITY 6 <0x> <0y> <w» <h> 

illetve C-16-on UTILlTV 8, < Ox >,« Oy > ,< w >, <1 > < enak > 

PLUS4 s megádon területen lévő képinformációt felfele scioll ózza egy karakterrel 

C 16 a megádon terület az < érték >-ben megádon karakterrel (0-255) alulról felfele, soronként feltotti Ezt csak ciklusba egyezve 
erdemes használni 

7 rutin SCROLL LEFT/FILL L£FT 

Szintaxis UTILITY 7,<0x».<0y>.<*»>.<!> 

Illetve C-16-on UTILITY 7. < Ox » < Oy > <*»>.<!> < érték > 

PLUS4 SCROLL LEFT rutm a megádon terület tartalmat egy karakterrel balra tolja Ezt csak ciklusba agyazva erdemes 
hasznain. 

C-16 a magadon terület az < érték ■-ben megadott Karakterrel (0-255) balról jobbra oszloponként fertőit! Ezt csak akutba 
agyazva erdemes hasznaim 

8 rutin COPY 

Szintaxis UTILITY 8<0x>.<0y«,<1x> <1y>,<w>,cl> <sn> 

PLUS4 es C-16 a sn - 0 érték eseten az 1-es képernyőről átmásolja a paraméterek áltál meghatározott területet a 0-as képernyő 
meghatározón teruletere sn - 1 eseten az eljárás fordítottan hajtódik vegre a 0-as képernyő meghatározott területe lesz az 1- 
es képernyő megádon teruletere atmasotva 

9 rutin SWAP 

Szintaxis UTILITY 9 <0x>,<0y-»,<1x»<1y •.<w >,<1> 

PLUS4 es C-16 kicseréli a 0-as képernyő megadott területet az 1-es képernyő megádon területevei 

10 rutin M0VRESE7 WINDOWS 

Szintaxis UTILITY 10, <0x • < Oy > <1*>,cty> < w >. < I >, < érték > 
illetve C-16 on UTILITY 10 

PLUS* < érték > »0 eseten OR (vegyi, <érték > - 1 eseten AND (es), < érték > »2 eseten pedig EOR (kizáró vagy) logikai 
kapcsolattal masoija fel a 0-ás képernyőre az i -es képernyő megadott reszel 
C-16 az aktuális ablakok szamai 0-ta aliitia 

11 rutin LQAD SCREEN 

Szintaxis UTILITY 11, • egyseg > , < frle-nev > «. sn » 

PLUS4 es C-16 a «^file-nev> névén kimentett képernyő betoitéso >■ egyseg > perifériáról (1 vagy 8) az < sn > képernyőre (0 
vagy 1) 

12 rutm SAVÉ SCREEN 

Szintaxis UTILITY 12,« egyseg » , * Me-nev >. < sn > 

PLUS4 es C-16 < sn > képernyő (0 vagy 1) tartalmának kimentése « egyseg > perrfénáre (1 vagy 8) < file-nev > néven 

13 rutm OPEN W1NDON 

Szintaxis UTILITY 13. * Ox >,<0y>.<«*>.<!>.< wn > 

PLUS4 es C-16 •- wn> sorszámú <w -,<l » nagyságú ablak megnyitása a magadon pozícióban C-16 eseten hatom (0,1,2), 
PLUS4 eseten 30 (0-29) ablak nyitható Mindkét gépnél az ablak magassaga maximum 12 lehet 

14 rutm CLOSE W1NÜOW 
Szintaxis UTILITY 14 

PLUS4 es C-16 lezárja az utoljára nyitott ablakot 

15 rutin CLEAR W1NDOV/FILL W1NDOW 
Szintaxis UTILITY 15. <wn > 

illetve C-16-on UTILITY 15. < wn > ,< érték > 

PLUS4 törli a <wn » sorszámú ablak tartalmat 

C-16 feitolti a «wn > sorszámú ablakot az < érték > -ben megádon karakterrel (0-255) 

16 rutin COPY W1NIXJW 
Szintaxis UTiLiTY 16 <wn> 

PLUS4 es C-16 átmásolja a megádon ablakba a képernyő felsó 12 sorát 

17 rutin LOADW1NOOW 

Szintaxis UTILITY 17. «- egyseg * <tile-nev > <wnx 

PLUS4 es C-16 •- file-nev > névén elmenten ablak betöltése • wn > ablakba a kiválasztott perifériáról 

18 rutm SAVÉ WINDOxV 

Szintaxis UTILITY 18 * egyseg > < Me-nev c wn > 

PLUS4 ea C-16 <*n> sorszámú ablak adatainak kimentése < egyseg > per.lenara < Ma-név > navan 

19 rutin TITLE STRIP 

Szintaxis UTILITY 19. » Ox-» .* 0y » < w > 

PLUS4 as C-16 a magadon pozíciótól átmenti TITLE szöveget <w • szeiessegben (bővebben id később) 

20 rutin TITLE ON 

Szintaxis UTILITY 20, < Ox ». < Oy > 

PLUS4 es C-16 a megádon kurzorpoziciotol kiírja TITLE szöveget 

21 rutin TITLE OFF 
Szintaxis UTiLiTY 2i 

PLUS4 es C-16 kikapcsolja a TITLE funkciót 


(A kővetkező szambán folytatjuk I) 






Programozástech n i ka 


Plus 4 



Ax alábbi programmal azon olvasóinkra* szaratnank kedveskedni akik a programozás menetet szarainak kényelmesebbe tanm A 
program az IBM PC kan található DOSEDlT alaptan készült A program kepas az utolsó tíz parancs almentasara, amalyakat a 
< CTRL >•« Kurzor-Fal > billentyűvel lahet el óh ívni A rutin tartalmaz még agy kis programot, amelyat a < CTRL >•< Kurzor-Balra > 
bililantyüval lahet előhívni as az ertekes karakterek közötti spaca-akat ugorja at 

; Inicializáló rutin. Beírás után a programot ettől a címtől kezdődően kell indítani. 


pufi _ __ 

A kiírandó sor szama. 

A beírandó sor helye. 

A sorbeolvaso rutin vektorának 
atirasa a sajat rutinra ($1137), 
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$0314 

10e4 

a9 

10 


Ida 4 

1$10 

10e6 

8d 

15 

03 

sta \ 

$0315 

10e9 

a9 

df 


Ida 4 

i$e2 

lOeb 

85 

2b 


sta j 

$?b 

lOed 

a9 

11 


Ida 

l$ll 

lOef 

85 

2c 


sta 1 

\2c 

lOfl 

a9 

el 


Ida 4 

I$e4 

10f3 

85 

2d 


sta i 

$2d 

lOf 5 

a9 

11 


Ida 4 

F$ll 

lOf 7 

85 

2e 


sta 1 

12e 

10f 9 

60 



rts 


lOfa 

ad 

43 

05 

Ida $0543 

lOfd 

c9 

04 


emp J 

P$04 

lOff 

dO 

ld 


bne 1 

fi 1 le 

1101 

a5 

c6 


Ida j 

c6 

1103 

c5 

d4 


emp 

fd4 

1105 

fO 

17 


beq 1 

lile 

1107 

85 

d4 


sta i 

M4 

1109 

c9 

33 


crap 4 

#$33 

110b 

dO 

06 


bne 1 

1113 

11 Oő 

20 

b7 

11 

jsr 

liba 

1110 

4c 

le 

11 

jmp 

lile 

1113 

a6 

dl 


ldx 

dl 

1115 

fO 

07 


beq 1 

$11 le 

1117 

c9 

2b 


emp 4 

i$?b 

1119 

dO 

03 


bne 1 

lile 

11 lb 

20 

6b 

11 

jsr 

116b 

lile 

4c 

Oe 

ce 

jmp 1 

keOe 

1121 

a4 

dl 


ldy 1 

fdl 

1123 

a6 

d3 


ldx | 

$cJ3 

1125 

e8 



inx 


1126 

eO 

Oa 


Cpx 1 

l$0a 

1128 

dO 

04 


bne I 

f!12e 

112a 

86 

dl 


Stx j 

[dl 

112c 

a2 

00 


ldx 4 

i$00 

112e 

86 

d3 


st* 

id3 

1130 

cO 

09 


cpy #$09 

1132 

bO 

02 


bcs 1 

fi 136 

1134 

86 

dl 


stx \ 

[dl 

1136 

60 



rts 



; t 

I beütött sort a 

1137 

a2 

ff 


ldx 4 

i$ff 

1139 

86 

3a 


stx 

13a 

113b 

20 

5a 

86 

jsr j 

i885a 

113e 

48 



pha 


113f 

8a 



txa 



1140 

1141 

1142 

1143 
114 $ 
1147 

1149 
114a 
114c 
114d 
114 f 

1150 
1152 
1155 
1158 
115a 
115b 


lnterrupt vektor atirasa 
(a billentyűzet kezeléséhez). 


A BASIC terület kezdőcímének atirasa 
a rutinunk utáni címre. 


lnterrupt vektor (billentyű lekerdezese). 

<CTRL» billentyű le van nyomva? 

Ha nem. ugrás az interrupt végére. 

A lenyomott billentyű kódja. 

Ugyanaz, mint az elozó? 

Ha igen, ugrás az interrupt végére. 

<Kurzor-jobbra> kódja? 

Ha nem. ugrás tovább. 

Ugrás sPAct-vizsgálatra. 

Ugrás interrupt végére. 

Van sor a pufferben? 

Ha nincs, interrupt vege. 

<Kurzor-íe> kódja? 

Ha nem. interrupt vege. 

Egy sor kiírása a pufférből. 

Ugrás az interruptra. 

A puffer meretet es a következő sor beolvasásának indexét növelő rutin. 
A maximalis puffer mérete az 1 V* regiszterbe. 

A beolvasási index az 'X' regiszterbe. 

Sorindex>10 ? 


Sor index 


r 


Ha a puffer merete>9. 
akkor a puffért nem nullázni. 


A beütött sort a pufferbe elmentő rutin. Ennek a a kezdőcímét kell megadni a S302-S303 címeken. 
' " ’ J ‘ *“■ Az első három sor az eredeti rutinból van. 


48 
98 
48 
a9 00 
a6 d3 
fO 06 
18 

69 19 
ca 

fa 


X 

ldi 


dO fa bne 
aa tax 
aO 00 Idy 
b9 00 02 Ida 
9d 00 10 sta 
fO 06 beq 
e8 inx 
c8 Íny 


pha 
a 
a 
da 
ldx 
beq 
ele 
adc #$19 
dex 

$1149 


fi 


$00 

3 

14f 


i$Ü0 
f0200,y 
1000.x 
► 1 160 


Regiszterek elmentese. 


A pufferindex szerint 
a sor kezdőcímet 
25-teI kell 
megnövelni 

A sor kezdőcíme az *X’ regiszterbe. 

A sor kiemelese az input-pufférből. 
lerakni a saját pufferbe. 









Plus 4 


Programozástechnika 


21 


• 

1 lSc 

cO 19 


cpy 

#$19 


11 Se 

dO f? 


bne 

$115? 

9 

1160 

?0 ?1 

11 

jsr 

$1121 

9 

1163 

68 


pia 


9 

1164 

a8 


tay 


• 

1165 

68 


pia 


# 

1166 

aa 


tax 


9 

1167 

68 


pia 


• 

1168 

4c 19 

87 

jmp S8719 


116b 

a9 18 


Ida 

#$18 

• 

116d 

85 cd 


sta 

icd 

9 

116f 

a9 00 


Ida 

#$00 

9 

1171 

85 ca 


sta 

ca 

# 

1173 

?0 a8 

d8 

.jsr 

d6a8 

9 

1176 

20 aa 

11 

jsr 

$1 lad 

9 

1179 

a9 00 


Ida 

#$00 

9 

117b 

a6 d? 


Idx 

id? 

• 

117d 

fO 06 


beq 

$1185 

9 

117f 

18 


ele 


• 

1180 

69 19 


adc 

#$19 

• 

118? 

ca 


dex 


• 

1183 

dO fa 


bne 

$U7f 

• 

1185 

aa 


tax 


• 

1186 

aO 00 


ldy #$00 

9 

1188 

8a 


txa 


• 

1189 

48 


pha 


9 

118a 

bd 00 

10 

Ida 

$1000 

9 

1 löd 

fO Ob 


beq 

1119b 

9 

118f 

20 d? 

ff 

jsr 

$ffd2 

9 

1192 

68 


pia 


9 

1193 

aa 


tax 


9 

1194 

e8 


inx 


9 

1195 

c8 


íny 


• 

1196 

eO 19 


cpy 

#$19 

9 

1198 

dO ef 


bne 

$1188 

9 

119a 

48 


pha 


9 

119b 

68 


pia 


9 

119c 

aO 00 


ldy 

#$00 

9 

119e 

20 ca 

11 

jsr 

$llcd 

m 

Hal 

a6 d2 


idx 

$d? 

9 

1 la3 

e8 


Inx 


• 

lla4 

e4 dl 


cpx $dl 

• 

Ua6 

dO 02 


bne Sllaa 

• 

1 1 00 

a? 00 


Idx 

#$00 


1 laa 

86 d? 


Stx 

$d2 

• 

1 lac 

60 


rts 


• 

llad 

a2 00 


Idx 

#$00 

• 

llaf 

a9 20 


Ida 

#$20 

• 

1 Ibi 

9d cO 

Of 

sta 

$0fc0 

9 

1104 

e8 


inx 


9 

llb5 

eO 28 


Cpx 

#$28 

• 

11 b7 

dO f8 


bne 

$1 Ibi 

• 

llb9 

60 


rts 



liba 

20 a8 

d8 

jsr 

•d8a8 

9 

llbd 

a4 ca 


ldy 


m 

llbf 

c8 


íny 


m 

11 cO 

bl c8 


Ida 

H cB ) 

9 

11c? 

c9 20 


emp 

$20 

9 

11C4 

dO 07 


bne 

il led 

9 

11 c6 

c8 


íny 


9 

1 lc7 

cO 28 


cpy 

#$28 

• 

11 c9 

dO f 5 


bne 

$11 cO 

• 

llcb 

aO 00 


ldy #$00 

# 

1 led 

98 


tya 


# 

llce 

18 


C IC 


9 

llcf 

65 c8 


adc 

$c8 

m 

lld2 

8d Od 

ff 

sta 

ffOd 

. 

lld4 

84 ca 


Sty 

ca 

• 

lld6 

a5 c9 


Ida 

k9 


1 ld8 

38 


sec 



1 ld9 

e9 Oc 


sbc 

f$0c 


1 Idb 

8d Oc 

ff 

sta 

ffOc 

9 

11 de 

4c a8 

d8 

jmp 

d8a8 

• 

llel 

00 


brt 


9 

lle2 

00 


brk 


• 

lle3 

00 


brk 



Sornóvelo rutin meghívása. 
Regi Sí terek visszamentese. 


; Ugrás a* eredeti rutinra. 

; Egy sor kiírása a képernyőre. 

; A kurzor pozicionálása 
; a leqalso sor 
; legelső karakterére. 

; Ugrás a kurzor címének kiszámítására. 
; A sor letörlése. 

; A sor megkeresése 
; a sorszámlaló alapjan. 


; A sor kiírása a képernyőre. 


A legalsó sor törlése. 


; Az értékes karakterek közötti space-eket átugráló rutin. 


#$28 

Sl 1cO ; Ha sor vege ugrás a 
#$00 ; sor elejere. 


Kurzor pozicionálása. 


; Kurzor cimktszamitása. 

; Ezekre a címekre kerül a BASIC terület. 


Dirty Den 


Plus 4 


A 2 órőkelethez POKE 6096.96 . a sérthetetlenséghez POKE 6146.96 beállítása szükséges 











ELITE 


C64, Plus 4, Amiga 


Kereskedelem (*1* és ’2’ billentyű — 
BUY és SELL) 

Mint mar néhány ezerszer említettük, az ELITE bán 
- az életben maradáson kívül - a legfontosabb do¬ 
log a kereskedelem A recept roppant egyszerűen 
hangzik megfelelően megválasztott áru a megfelelő¬ 
en kiválasztott bolygóra nagy haszon, nagy ha 
szón - Jobb felszerelés, jobb felszerelés életben 
maradás 1 

A kereskedelem a Coriolis-r a való bedokkolás után 
kezdődhet A *1* billentyű megnyomása után lephe¬ 
tünk be a vásárlási részbe A képernyőn megjelenik a 
vásárolható aruk neve (PRODUCT), a mennyiségi 
egysége (UNIT), az ára/egyseg (UNIT PRICE) és a 
pillanatnyilag vásárolható mennyiség (QUANTITY 
FÓR SALE) A program a képernyő alsó sorában 
sorban vegigkérdezl, hogy mennyit akarunk az adott 
áruból venni Ha nem akarunk vásárolni az árufélé¬ 
ből. nyomjuk meg a RETURN t a tovabbugrashoz. 
ha venni akarunk, akkor előbb gépeljük be azt a szá¬ 
mot. amennyire vágyunk Természetesen csak annyi 
árut vásárolhatunk, amennyi elfer meg a rakodótér¬ 
ben es amennyit a pénztárcánk meg megenged Az 
alabbi áruféleségekből válogathatunk 

Food élelem 
Textiles szövet 

Radioactrves radioaktív anyagok 
Slaves: rabszolgák 
Liquor/wines alkohol 
Luxuries luxuscikkek 
Narcotics: kábítószer 
Computers számítógépek 
Machlnery gépek 
Alloys fémhulladék 
Firearms: tűzfegyverek 
Furs bőrok 
Mmerals ásványok 
Gold arany 
Platlnum platina 
Gem-stones drágakő 
Alién items: Idegen dolgok 

Amigán természetesen Ikonokkal van megoldva ez a 
dolog (az egyes cikkek ábrái ugyanebben a sorrend 
ben találhatóak meg), alattuk a cikk arával, mellette 
pedig a vasarolhato mennyiseget jelző savval Vásár¬ 
láshoz válasszuk a BUY ikont, jelöljük ki a vásárolni 
kívánt cikket, majd cllck-eljunk ismét a BUY Ikonra és 
gépeljük be a képernyő alsó sorában megjelenő kér 
desre válasznak a vásárolni kívánt mennyiseget 

A vastag betűvel szedett arukkal történő üzletelés a 
Galaktikus Rendőrségnél tiltott kereskedelemnek szá¬ 
mít es ha valamelyik Corlolis-on ilyen árut adunk el. a 
rendőrségi minősítésünk azonnal OFFENDER re vál¬ 
tozik Ezekkel egyébként kar is üzletelnünk nem 
hoznak, akkora hasznot mint amekkora veszélyt je¬ 
lentenek 


Az egyes bolygókon az arak sohasem változnak, te¬ 
hat ha valahol nagyon olcsó volt valami, az ugyanott 
a későbbiekben is ugyanannyiba fog kerülni (érde¬ 
mes tehat visszajárni) Ha valamiből a teljes mennyi¬ 
seget felvásároljuk, akkor egy bizonyos idő eltelte 
után a bolygó ú|ra elkezdi kitermelni az adott cikket, 
tehát ismét lehet majd vásárolni 

Akiben van valami kis üzleti érzék, az magatói is rá¬ 
jöhet. hogy a legnagyobb hasznot úgy tudjuk össze¬ 
hozni. ha minden bolygora olyan árut szállítunk, 
amelynek a veteti ara ott aránytalanul magas. Az 
egyes cikkek ára a bolygo gazdasági beállítottságá¬ 
ból következik, de az árat - az átlagoshoz kepest - 
pozitív irányba befolyásolhatja az is ha a bolygon 
anarchia van (ezek viszont eletveszélyes helyek) A 
gyenge mezőgazdasági beállítottságú bolygókon na¬ 
gyon olcsó az eleiem, a textil és a nyersanyagok ela¬ 
dási ara. viszont nagyon jól fizetnek a számítóge¬ 
peken. gépekén és főleg a luxuscikkeken. Ezzel el¬ 
lentétben a gazdag ipari bolygókon magas a nyersa¬ 
nyagok es az élelem ara. viszont olcsón kínalják a 
luxuscikkeket, a számítógépeket és a gépeket Cél¬ 
szerű tehat kezdetben két egymáshoz közel fekvő 
bolygót keresnünk, amelynek gazdasaga RICH 
INDUSTRIAL Illetve POOR AGRICULTURAL (ha lehet, 
akkor biztonságosak is legyenek, pl bolygoszóvet- 
ség. demokrácia vagy valami ilyesmi) Pont Ilyen a 
Lave környékén nem nagyon található, de a célnak 
pontosan megfelel a Ouator-Ra bolygópáros is 
Bonyolítsunk le közöttük az említett árukkal néhány 
kórt, amellyel tisztes haszonra tehetünk szert Ezt 
egyből felszerelésmódosításra (ECM, modernebb 
fegyver, rakodótérnovelő, scoop stb - ahogy tet¬ 
szik) koíthetjuk és mar valamelyest nagyobb bizton¬ 
sággal vághatunk neki az első galaxis felderítésének. 
Amikor pénztárcánk mar engedi, akkor célszerűbb 
aranynyal és platinával üzletelni, ezek mennyiségi 
egysege ugyanis kg (vagyis szinte semmi helyet nem 
foglalnak az alapállapotban is 20 tonnás rakomány¬ 
térben) es egysegenként 8-10 ruppó hasznot is hoz¬ 
hatnak a konyhára Ha nagy hasznot hozó áru vásár¬ 
lására van kilátás, akkor hasznos trükk lehet, ha a 
Cobra valamilyen felszerelési egyseget eladjuk, hi¬ 
szen a celbolygon néhány credit többlettel ügyis vlsz- 
szavasarolhatjuk (természetesen csak akkor, ha a 
celbolygó a megfelelő technikai szinttel rendelkezik), 
de ez bőven bejöhet annak az árunak a hasznán, 
amit a felszerelés értekéből vásároltunk 

A 7 billentyű megnyomásává! a képernyőn már be- 
dokkolas előtt megjeleníthető az adott bolygó áruinak 
és árainak listája (MARKÉT PRICES) Ezen a képer¬ 
nyőn tehat megvizsgálhatjuk, hogy egyáltalán érde¬ 
mes-e a bolygó Coriolls-ára bedokkolni vagy inkább 
célszerű tovabbugrani egy másik rendszerbe Termé¬ 
szetesen ennek függvénye az üzemanyagszűkséglet 
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A 9 billentyű megnyomásakor jelenik meg a képer¬ 
nyőn a Cobra rakodóterében levő áruk listája és 
mennyisege (INVENTORY) A lista tetejen CASH jelzi 
a rendelkezésre álló készpénzünkét a FUEL pedig 
hogy a jelenlegi üzemanyaggal még max hány fény¬ 
évnyi távolságra tudunk hiperugrast végrehajtani 

A Coriohs- okon eladni a 2 billentyű megnyomásával 
lehet (SELL CARGO) Ilyenkor sorban megjelennek a 
rakodótérben levő aruk nevei amelyekre Y' vagy N 
billentyű megnyomásával kell válaszolnunk aszerint, 
hogy el akarjuk-e adni vagy sem Amigán az eladas 
hasonlóképpen történik a vásárláshoz a SELL ikon 
választása után az eladni kívánt áru képét kell kivá¬ 
lasztani, majd ismét a SELL ikonra kell cllck-elm 

A pénzszerzés egyéb módjai 

A hagyományos profitszerzésen alapuló kereskedői 
mén kívül a pénzszerzésnek egyéb módjaihoz is fo¬ 
lyamodhatunk Ezek altalaban kevésbé biztonságo 
sak, viszont nagyobb haszonnal kecsegtetnek Eze¬ 
ket csak azoknak ajánljuk kipróbálásra, akik már bi¬ 
zonyos tapasztalatra tettek szert a játékban kez¬ 
dőknek esetleg kevés lesz a sikerélményéi Néhány 
módszer és tipp a módszerek alkaimazasahoz 

Fejvadászat: 

A Galaktikus Rendőrség nyilvantartast vezet minden 
pilótáról, aki a világűrben közlekedik Ebbe belekerül¬ 
nek a pilóta altat vívott összecsapások is. ami többek 
között a besorolását is befolyásolja A veszélyes, ha¬ 
lálos és elit pilóták (akár kalózok, akar fejvadászok) 
már felforgató elem'-kónt vannak nyilvántartva és 
fejükre bizonyos verdíjat tűznek ki (ez még nem je¬ 
lenti azt. hogy a rendőrségi űrhajók zaklatnák ókét - 
azoknak a feladata a kereskedelem biztosítása) Szá¬ 
mos pilóta abból él. hogy ilyen verdijakat gyűjtöget 
Ezzel mi is megpróbálkozhatunk de szembe kell 
nézni azzal a ténnyel, hogy a kalózok es a fejvadá¬ 
szok általában csoportban mozognak és - mint az 
előbbiekből is kiderült — eleg |0 pilóták Fejvadászt 
lehetőleg csak akkor támadjunk meg, ha először ó 
támadott Kalózokkal talán több szerencsénk lesz 
Nem rossz trükk a Coriohs- bázisok térségének fegy- 
vertilalmat kihasználni a Coriolis- ok közvetlen térsé¬ 
gében (amit a műszerfalon megjelenő S betű jelez) 
manőverező hajók ellen ugyanis szigorúan tilos bár¬ 
milyen fegyver használata es ezt a tilalmat soha 
nem sérti meg meg a legvermesebb kalóz sem' Ha 
belepünk egy Coriohs tersegebe, az utánunk szágul¬ 
dó népes kalozhad azonnal abbahagyja a tüzelést 
ránk es lassan manőverezik a térség hataran Itt ér¬ 
kezett el a mi pillanatunk ók ugyanis megálltak oda¬ 
kint" (tehát rájuk lehet lőni), míg mi "idebent" va¬ 
gyunk (minket semmilyen módon nem lehet támad¬ 
ni) Kezdődhet a galambloveszet a némi pénz- 
magert.. 


A másik módszer - ugyancsak Coriolis térségében 
- a ' kamikaze" ha a mellső energiapajzs maximális 
szinten van. akkor egyszerűen csak repüljünk neki 
egy vadásznak vagy kalóznak. A mellsó pajzsunk 
ugyan azonnal elvesz és a 4 energiabank közül is há¬ 
rom kimerül (az energiaveszteség 10-15 másodper¬ 
cen belül úgyis pótlódik'), ellenben a célpont felrob¬ 
ban es mi bezsebelhetjük az érte járó vérdijat (na 
persze csak akkor, ha kalóz vagy fejvadász volt az Il¬ 
lető - békés kereskedőhajóén nem jár pénz) A fej¬ 
vadászokat es kalózokat roppant egyszerűen meg le¬ 
het különböztetni a békés hajóktól ezek ugyanis 
mindig megpróbálnák kitérni a velünk történő össze¬ 
ütközés elől, míg a békés hajókat abszolút nem ér¬ 
dekli. ha egyenesen beienkrohannak 
A fejvadászat harmadik típusa a Galaktikus Szövetsé¬ 
gei fenyegető thargoid-ok felderitögepeire vadászni 
A Szövetség mindan megsemmisített thargoid hajóért 
verdíjat fizet, szóval azokat válogatás nélkül lehet irta¬ 
ni Thargoid-ra vadaszni azonban kb annyira bizton¬ 
ságos. mint egy anarchikus világban fegyverzet nél¬ 
kül repkedni A thargoid-ok felderítő! ugyan nemrit¬ 
kán egyedül bóklásznak, viszont nagyon jó pajzsuk 
van es nagyon jó pilóták is Egyébként csak eleg rit¬ 
kán találkozhatunk velük. Egy ínváziós flottájukba 
belebotlani azonban minden bizonnyal egyet jelent a 
GAME OVER-rel nem túl sok az esély arra. hogy túl 
éljük 6-8 hajó egyidejű támadását. A thargoid-okkal 
kapcsolatban egy plusz kellemetlenseg merül meg 
fel ók ugyanis képesek a hipertérben "lebegni”, tehát 
előfordulhat, hogy ugrás közben kapunk támadást 

Hulladékgyűjtés es aszteroida bányászát 

A világűrben számos természeti katasztrófa vagy tá¬ 
madás áltál elpusztított űrhajó roncsa (és főleg rako¬ 
mánya!) kering Nyugalmas szórakozás ezeket elta¬ 
karítani. hiszen üzemanyagot szinte semmit nem igé¬ 
nyel (nem kell a hipertérben ugrálni) Nincs masra 
szükség mint egy fuel scoop-ra es egy jó adag tűre 
lemre várni kell. amíg feltűnik a radaron egy olyan 
tárgy, amelyről a celpontazonositó megállapítja, hogy 
BARREL (vagyis arutariály) A scoop használatát már 
a felszerelések tárgyalásánál bemutattuk - de most 
ismelelten felhívnánk a figyelmet arra. hogy egy tar¬ 
tályt csak akkor tudunk biztosan felvenni, hogy ha 
pontosan azonos pályán (vele párhuzamosan) repü¬ 
lünk es a tartály a Cobra bal alsó részén lép ki a látó¬ 
terünkből (itt "szív" a scoop) A legkisebb elteres is 
elegendő ahhoz, hogy egyrészt a tartály felrobban¬ 
jon. másrészt elvigye az egész mellsó pajzsunkat A 
hulladékgyűjtés nyugalmas dolog, hiszen csak ossze- 
szedegetjük az ingyen rakományokat, majd miután 
megtelt a rakodótér (vagy meguntuk), bevisszuk a 
cuccot a legközelebbi Cor/o//s-ra es ott eladjuk. Van 
azonban egy kis probléma a nyugodt világokban ke¬ 
vés Ilyen hányódó rakományt találunk, a veszélye¬ 
sebbekben pedig nem a tartályok hajkurászasával. 
hanem a vedekezesse! vagyunk elfoglalva 
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DIZZY MERMAID MADNESS 


C64 


"Tisztelt Szerkesztoseg! (1.75, szakállas CoVboyi Elősző' ■$ köszönöm az SpV 13 
számában ie.n DIZZY leírást ( ) igaz nekem C-64 esem van Oe a leírás arra is jo 
A végén ott talaitam ezt a mondaiot a meg tel nem derített reszekkei kapcsolatos 
információkat szívesen látják Ezen írok most A 64 es változat némiképp altér a 
Spectrum-ostól Ugyanis 64-en nem lehet ugrás közben ledobni a tárgyakat s így a 
szarazieges palackot nem tudtam hasznaim Raiottem hogy az SpV-oen l betűvel 
leizen szobában tant a vízesésnél (nem a felszínen hanem a barlangban'} lehet 
használni Innen egy négy képernyős labirintusrendszerbe jutunk amelynek a 
végében egy rozsdás öreg csákány hever gazdátlanul (Rusty old pick} Vegyük fel 
ezt es menjünk arra a palyara ahol beleraktuk a szoborba a smaragdszemet Ha itt 
lemegyünk, egy omlás zarja el az utat in használjon a csákányt Egy kis kamrába 
jutunk ahol egy gyémántoknál kiranon tor fekszik Menjünk arra a palyara. ahol az 
eles gyémántot használtuk es men|unk egy szobai balra Oda |utonunk. ahol a 
Spectrum verzióban a jeget kellen volna használnunk Most hasznal|uk a tőrt Ezzel 
elvághatjuk az in veszteglő tutaj köteleit es átjuthatunk a karsztvízen Az álmák 
ellen megved a bányaszsisak 1 A megtört szívű asszonynál levő suba felesleges 
mászkaies nélkül is bejuthatunk csak sétáljunk oda a szobor meneni ferde 
kereszthez és mans lepottyanunk a sírba ( ) Sajnos a mágnest en sem tudtam 
semmire sem hasznaim Sebaj' Ma|d legközelebb Ha nem haragszanak és nem 
rabolom a draga Ideiuket. küldök in egy térképét isaiat készítés') a Selló őrület 
íMermaid Madnessi c programról. C-64 re Ha mar megvolna akkor einezest 
Tiszteiénél Tamás Gábor Pécs CoVboy Elnézést?' Hát mi elnéztük - most 
pedig a Commodore tábor fogja 'einezegetni* A DtZZY-kiegészítés úgyis éppen 
aktuális volt e hónapban úgy látszik DIZZY-napok lemznak Hál akkor koszit) 
Jaimagyarázat a terkaphaz t osiyentabietta, 2 dmamit 3 autógumi 4 lampa 
5 din amit 6 ankh jti t 7 lada 8 dmamit 9 lángvágó IC ankh jel 2. H hal 
C capa SZ szivacs R rfeja T teknős CS csikohal P polip E energia 
G gombhal X robbantható fal 


ROCKÉT RANGER/DANGERFREAK 


C-64 


Tisztán CoVboy A Rockét Ranger tel kezdenem a le.-asl minden körítés nélkül 
Amikor bejeientkez>k a caun’Okomputei menjünk a FUEL DEPOT Dd es töltsünk a 
felső tartályba meg 20 lunariumot hogy 80 legyen Ezután menjünk a *AKEOFF ia 
toltsunk a kistartalyba 39 lunariumot Ez s szám Németország kódja (Kanadáé pl 
10. Arábiae 58 az USA-bolj Amikor a térképén • két R betű Németország föle er be 
nell rakni a 3 olda t Ezt az írást olvashatjuk > Közeledve a náci bombagyar felé. 
szemed az eget barangolja ellenséges repülőgépeket kutatva Másodperceken 
balul az ég felrobbanó Me 109-esekkel leaz tata, a radrumpisztoly lesz ellenük 
egyeben védelmed Ha vtaaza tudod verni az égi támadást, megkárosíthatod a 
gyárat, amelyből kifolyólag a gyártás lelassulhatna néhány hónapig Hirtelen a 
felhők mogul sötét repülők tömege jón elő. Nehezen nyelsz A nácik pontosan a terv 
azennt Jelentek meg < A harc során ne legyünk túl vakmeroek mert csak három 
etetünk van Nyomjuk fai a joy-t es maradjunk a felsó oldalon A náci repülök 
többnyire az aiaó részén mozognak Faluiról csapjunk le rajuk majd sgy-agy lovas 
uten húzódjunk vissza vagyis <ei Ha teljesítettük a feladatot ezt latjuk >Az utolsó 
vadaszrepuló ia eltűnik egy tűz csóva ki ser eteden Magad alatt látod e gyár 
apuiéiért, hatalmas lunánumbombákat Amikor a náci léghajóflotta lehajrtja ezeket, 
gazl termálnak, amely e Fold egesz crvitizscaojat sírba dönti, az embereket zombrva 
változtatja A legnagyobb apuiéba lősz, amely nagy robbanással porrá alakul 
Rájössz arra. hogy azzal nem sokat cselekedte! A nácikat csak az állítaná meg. ha 
megszüntetnéd a Holdon lévő lunartumlarrast Minden, amire szükséged van egy 
űrhajó, amivel odajutsz Egyszerű, nem?U Újra láthatjuk komputerunkat amelyen 
ezúttal csak kát funkció kozott választhatunk Ha elfogyott a lunanumunk az SO S 
küldetést kene választanunk de >gy a cél választásai, a PICK DESTINATlON-t 
jelöljük meg Az ekkor Deieientkezó térképén lathatiuk hogy a leghaio meg nem 
erte el Németországot Kénytelenek vagyunk visszarepulm Amerikába (39 lunarium). 
es válasszuk a WAR ROOM-ot a menüből All|unk a villogó jelre ekko< elolvashatjuk 
az üzenetet Ha kémeink felfedeztek egy titkos náci banyát repülünk oda - de ha 
arról szót az üzenet hogy dr Barnstoff egyik neves koi egsia Kanadaban a nemetek 
áltál foglyul van ejtve azonnal siessünk a helyszínre Elsőre ennyi eteg is a ROCKÉT 
RANGERiól Nemsokára küldöm a folytatást* 
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IMPERIUM 



olvasónk küldőn be. 


kévén szó. tde la olyan pofce 

yt 1968-ban jelent meg ez knperfum az Oriontól amelyről a számitógápea 
i nem találtam még poke-ot Amegotdaa tehat ja spnte utxoxese- letiltása} 
POKE 61056. 234: POKE 51067. 234: POKE 51056. 234 - 1 palya 
POKE 37611. 234 POKE 37611. 234: POKE 37611, 234 - 2 pálya 
A bevitelhez egy ueer-port resetet keii végrehajtani, majd a megfelelő diaznóaágoh után 
SYS 4006 Hát akkor nagy-nagy udv az egéaz CoV atuffnek from the PtNK PÁNT MER 
Szilárd Budapest)' .Greetmgo from CoVboy and tnspector Gadget) 
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Tökös Mákos 



Dangerfreak ugyessegi-akciojatek amelyet a Ra.noow Art* 
készíteti 1989 eiejen Egy digitalizált kép es zene után a gép egy 
dátumot kérdez Ez a dátum egy külön programban megtalálható 
a lemezen Ha ezt beírjuk, orokeletet kapunk 

Az első pályán motorral kell száguldozni egy ideig majd autóval 
Pontot akkor kapunk ha at tudunk ugratni egy faléc alatt illetve na 
nagyot tudunk ugratni az arra alkalmatos tárgyon Néha jönnek 
rosszfiúk is ezeket aiamatos kikerülni mén a bunkó kezükben 
fenyegetőnek látszik lehajolni a tűzgomb megnyomásává! es a 
joystick hhatrahuzasavai tehetséges Amikor egy ugratohoz erünk 
huzzuk |obbra a kan es ezzel egyidooen tartsuk nyomva a tüzet 
Pontjaink novekedese meg sem all addig amíg földet nem erünk 
Egy kereken is mehetünk (fel *tuz) ekkor a bunkos gazfickók nehe¬ 
zebben tudnak telibe kapni A legfontosabb viszont a gyorsítás - 
jobb ♦ tűz Kisvanatva olajtartályok keresztezik az utunkat Ezeknek 
robogva hősünk kirepül az ülésből es a másik oldalon landol 
miközben a foloet veri Ezután gyalogos üzemmódban járjuk a 
végeláthatatlan országutat, de hamar eszrevesszuk, hogy ez igen 
unalmas Még mielőtt a rését gomb fele nyúlnánk egy szép piros 
autót pillantunk meg női vezetővel Ugorjunk fel rá - ne a nőre, az 
autóra (jobb ♦ tűzjiEzutan ttuzzuk |Obbra a joy-t amíg a jármű el nem en a vegsebesseget es vizsgáljuk az eget Ha minden jól megy 
egy létrát láthatunk lelógni egy helikopterről Irányítsuk úgy a sebességet hogy a létra egy kicsit jobbra álljon tótunk, majd nyomiuk 
meg a tüzet Felmásztunk a létrán es mar tolt is az alsó átvezető pálya Ebben egy a geppel irányított motorral versenyzunk egy 
kanyargós pályán Ha elsőnek erünk célba BONUS pontot kapunk 

A második palya helyszíne a tenger felszíne Egy különleges motorcsónak vezetője vagyunk Temaja es célja azonos az elsővel kerülj 
ki mindent és siess a célba! A palya veget itt agy tengeralattjaro jelenti, sebessegenek irányítása es e letrara való feljutás hasonló a 
piros autóhoz >tt is tudunk gyorsítani (jobb • tűz) valamint ugrani (tel «tűz) Néha mókás dolgok Is történnek, például ha nekiszágutdunk 
a horgászó emberek csónakjának Ha átugrunk egy faronkot pontot kapunk A második átvezető palya mindenben hesonlit az elsőre 
mondhatni ugyanaz A harmadik pályán a betöltés után egy szép nagy repülőt pillantunk meg amelyhez egy kisebb egymotoros van 
erősítve és amelyben emberünk mosolyog Ha megnyomjuk a tüzet, az anyaiepuló elsuvit otthagyva a mienket Gyorsítani jobbra 
húzással lehet Ha egy szemtelen 6as a fejünkre száll húzogassuk sokszor egymás után jobbra-baira a kart, így nemsokára eltakarodik, 
mert a fejünket ráztuk Az egyéb akedaiyokhoz nem kell kommentár kerüljük el őket A pálya vege váratlan fordulatot vesz egy 
hókovető rakéta Igyekszik felénk Gyorsítsunk ma|d nyomjuk meg a tűzgombot Erre hősünk katapultál és alászali egy ejtőernyővel 
győzedelmes muzsika közepette THE END Tiszteletté Gregonk András Budapest" CoVAxjy Jézuemánal Azt hiszem abbez nem 
szükséges kommentár Tálén annyi, hogy az Amiga-verzióban is kb erről van azó...) 



Moonwalker C-64 

Helló CoVboy' Én egy boldog C64 tulajdonos vagyok Nem azért, mert a gepem olyan jo erről szó sincs En is tudom, hogy messze 
nem tartozik a legjobb gepek köze és en mégis elegeden vagyok Ebben közrejátszik az is, hogy a Commodore-tabornak egy ilyen 
remek lapja van, no meg az is hogy sorra jelennek meg a joobnel-jobb programok Ezek nagy része sikeres filmek számítógépes 
változata (Rambo, Indiana Jones Ghostbusters II Batmanj És most in van a Moonwalker Először nem tartonam olyan jónak ezl a 
játékot, de eztán megértenem, hogy mi a feladat as egyre jobban tetszen Térkép nélkül igen nehez játszani, ezért elkészítenem az első 
két palya térképét, valamint egy hevenyeszen leírást Egy kis csiszolgatás után megjelenhetne a CoV-ban megkönnyítve ezzel sok 
társam dolgát igaz, hogy nem kelhet versenyre a lapban megjelent leírásokkal de ez csak egy vázlat es ha onok érdemesnek tartják 
arra hogy egy kts módosítással megejeienjen a lapjukban, annak biztosan sokan örülnének, de legjobban természetesen en 
"isztelenel Bekfcer Amié (CMICKSOFT), Budapest' (CoNfeoy Ölel Szerénységed 0 azt eletet érdemel. Csiszolgatásról egyébként azó sem 
lebet - a nyersgyémánt le úgy szép. ahogy bányásszák! Természetesen megstbenks. hyperkosz és még tudok ilyeneket - de inkább 
jogon e MOONWALKER...) 

A játék első paiyajs a film slso reszene* msgszámitogspssitsti vsltozata Hollywoodban játszódik a filmvárosban, ahol Michael 
manekui a rajongók alól A terepet es magunkat felulnezetból szemlélhetjük Kezdéskor a bal felső sarokban állunk Feledetünk hogy 
megtaláljuk es összeszedjük egy nyúl-jelmez darabjait, amiben elmenekülhetünk e szorult helyzetből Először négy tárgyát kell 
(elvennünk Az első kettő egy kulcs és egy kamera e másik kettőt nem sikeiult azonosítanom A térképén számozás mutatja e tárgyakat 
es felvetői) sorrendjüket He az első nagy tárgy megvan, kezdhetjük összeszedni megat a nyulat Ha a It-es tejet ie megtaláltuk, már 
csak el kell jutnunk a motorig (12) és teljesítettük az első szintet A kap bel alsó reszaoan egy •térképét' latunk, emm ugyan az utcák 
nincsenek jelölve, de magukat a tárgyakét és a rosszindulatú bácsikat láthatjuk (jóindulatú sajnos nincs) Miközben játszunk a Bed 
egy kicsit furcsa változatát hallhatjuk (ennyi tellett e 64-estoli (Nőt so Bed Cot^oyl Ez e palya könnyűnek tűnik a rendelkezésre álló 
20 élet miatt, de a későbbiekben minden eietre szükség lesz 1 A második pályán ez utcán száguldhatunk a motorunkkal az előbb 
megszokott felulnezetból irányítva Most sutok es oldalkocsis motorok, illetve a bennük ülő torzfejű bácsik es nénik jelentenek ránk 
veszélyt, valamint egy fegyveres tag akit nem nehez hatasialemtani Verjük meg míg közel ér hozzánk, majd üssük el Egy Jópofa piros 
tócsa mered e helyen Biztos málnaszörp teivegre Hollywoodban vagyunk) A térképén valószínű felbukkanás! helyet t jelöli 
Észrevehetjük, hogy egy körülzárt helyen vagyunk ebből több helyen it vezet kiút de ezt sorompók ze/jek le. valamint egy vastagabb 
világos fal He összegyűjtöttünk 10 sarga rombuszt, motorunk autóva változik amivel átugorhatunk ezen e falon Ezután temet motoron 
ülünk, es meg három pelyen keli megismételnünk az előbbi mukoae&unket Ezekutén belehajthatunk a vízbe . Lem csoda történt (nem 
ez az első) autónk motorcsónakka változott A kikötőben kell most összeszednünk a 10 "bombolet" (Nlceakl - Greetings írom 
lUzlnczyi Ezután visszavaitozunk autóva (anticsoda) Nincs más teendőnk mmt végigeutozni egy rövid útszakaszon és már töltődik is e 
harmadik szint Ez mer valamivel látványosabb Egy utcán setalgatunn balra. |Obbra Ez idáig szép ts volna a probléma viszont az, hogy 
az ablakokból gépfegyverrel lövöldöznek ránk Anhoz hogy ezt viszonozni tudjuk meg kell telelnünk ez utcán heverő gépfegyvert így 
mar mindjárt más Ne felejtsük el potomt e lőszert mert a tar hamer kifogy Lőni úgy kell. hogy megnyomjuk a tűz' gombot ekkor 
megjeiemk egy célkereszt ezt mozgassuk az akadékoskodo becsi fejete Ennek meg Is lesz ez eredmenye (nem nehéz kitalálni 
micsoda l Sajnoa ezen e pelyen meg nem sikerült túljutnom, de ez mar esek idő kérdésé Ha meglesz szívesen elküldöm (OK. ekkor 
ideírom, hogy folytatjuk akarom mondani folytatod CoVboy 
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WILLOW PATTERN 


C-64 


"Tisztelt Szerkesztoseg 1 Az első szám bevezetőjében azt inak nogy szívesen fogadnak leközölhető anyagokat En elkészítettem a 
WILLOW PATTERN leírását s hozza a térképét A leírás röviden így szol 

Indulunk el a startról as bolyongjunk a labirintusban amíg el nem jutunk a lányig ütünk során a kardforgató ellenségek legnagyobb 
részét célszerű megölni mert ha lul közei megyun* hozzájuk ók ölnek meg minket A barbárok lemészárlása egy speciális eszközzel 
történik, amiből van egy per a labirintusban Ez a szerszám a kard Kardokat elvetve találhatunk a szigeten, de a barbároktól is 
zsákmányolhatunk Vannak olyan barbárok amelyekhez ha túl közel megyünk akkor egy kardot dobnak feienk Ha ügyesek vagyunk és 
kikerüljük a kardot vagy elfutunk előle akkor egy idő után megáll, es felvehetjük Egyszerre csak egy kard lenet nálunk, s egy barbártól 
csak egy kardot szerezhetünk A kardot a tűz gomb megnyomásává! lehet eldobni Útközben találhatunk egyeb tárgyakat is, amelyeket 
felvéve növelhetjük az elán százalékunkat Az ut néha egy-egy hídon vezet at rtt vigyázni keit, mert oriasok nyújtogatlak félénk a 
kezüket s ügyesen at kell ugrándozni a köveken a híd másik vegere Ha elértünk a lányhoz, menjünk oda hozza Most aztán 
szaladhatunk a hajóhoz, meri egy ronda banya kerget minket (Feltehetően a lány mostohaanyja, ak< nem nézi jo szemmel, hogy 
elvisszuk a lányát ) A játék teljesítess szempontjából nem szükséges megölni az összes barbárt (csak az utunkba kerülőket óljuk meg 
nehogy kifogyjunk a kardokból) es nem szükséges felszedni az egyéb tárgyakat Ez a C 64 es verzió leírása, PLUS4 en egy kicsit más 
Tisztelettel Tapasztó István Mezőhegyes ' 


Jelmagyarazet a térképhez H — híd 

B - oaroar 
K - kard 
HA - naio 
T - tárgy 
S - START 
L - lány 
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Falcon Amiga 

CoVboy A multá ónban a CoV 5 oh/asaaa közben gutautést kaptam és míg önkí¬ 
vületben tartózkodtam elmém megvilágosodott (de csak egy kicsit) Ez abban a nagy 
szánj felfedezésben nyilvánult meg. miszerint nem ártana valami hasznos dolgot is 
művelnem a CoV bán (természetesen a korszakos leienlósegű levelezési rovaton kívül) 

Áldásos tevékenységemet a múltkori Faicon-ieiras kiegészítésével logom kezdeni Azt 
már mindenki doni se el maga. hogy a Tokos-mákosban ezzel a "tok* vagy a *mak* 
szerepere pályázhatok-e (esetleg a "kozma* «a a reles ai|án) 

Szóval a FALCON leírás szép volt meg |0 meg hasznos - csa* kimaradt oeióle 
néhány dolog Például az hogy a; egyes kuidetese«ben mit is *ene csinálni A kuldete 
sert jaro szalagot (ami a küldetés neve előtt ‘atnatoi ugyanis csa« akkor kapjuk meg. ha 
a bevetes sikeres volt vagyis a ceipontoikait megsemmisítettük A fegyverzet összeállt 
tasahoz pedig nem art tudni hogy milyen célpontot is lógunk tamadm A lehetséges 
ceipontok egyébként a ledeizeti számítógépbe is De vanna* tapiawa a ceizotukor jood 
alsó sarkaoan (a képernyő kiosztásának magya'azatanai S-ai jalolvá) es az O vagy az 
Á billentyűvel válogathatunk közöttük A térképén megpróbáltam a ,a«ekban levő terke 
pet ábrázolni ipar a rajzolás kevesbe erős oldalam tálán mindenki eltalál majd ra| 
ta Szóval a küldetések 

MILK HUN bombázási gyakorlat a repülőterünktől we elre levő 3 epulet ellen <01-02- 
D3i Ha az épület rnai nem teljes hasab hanem csak egy csonk akkor mai ervenyes 
a tataiat nem kell újra rarepuim Természetesen nem kőtelező bombázni MAVERlCK is megtesz- 
BLACK BANDIT aiacsonytamadas egy o szer utánpótlást szállító teherautokonvoj (Of2| ellen A konvoj a tenerautobol all es mozog 
(tehat a térképén levő karika azt a he.yet ,e<zi aho' elkaptami A gépágyút caiszeru hasznaim alienuk de jo a MAVERlCK es a bombák 
is A sikeres talalatoknai a leheiautok települnek az utrot bye oye 

RATTLESNAKE ROUNDUP itt egy raketainddo kell enaialni 013 a kOtnyenen egyébként több is van (fekete haronSszogekke |eio»tem 
ókét) tálán repetának A szalagot viszont csak anna> a btooyos egynek az eltaiaiasaert kapunk figyeljük tehal a tavolsagmerót a 
ceizotukor jobb alsó sarkaDan Az eltalált ra»etasiio mutatja a legszebb eredményt 
DOUBLE TROUBLE itt nem nagyon volt világos szamomra hogy mit ken csinálni 

ORAGONS TAJL tamadas a D4-«i jelöli nid ellen Pontos talaiatnai a n-d beszakad a vízbe de mar az is érvényes talalat ha az egyik 
pillér kidől 

ORAGON S JAW akar az e OODi csak j 05 nid eiian 

HORNÉT’S NEST a célpont az e itnseg repülőtere <06 Egy szép lyukat kell roooantani valamelyik kifutópályába 

BEAR'S OEN az eiienfet fóhadiszaltasanak D r erombolasa a benne levőkkel egyun Ugyanolyan epulet (a folyóparton) mmt 
amilyenek a MILK RUN bán voltak 
VENUS FLVTRAP a D6es 09 laketasnok megsemm<sitese 
STRIKE PALACE a DiOes Ott epuletek leiomboiasa 

DOUBLE DRAGON a DRAGON’S TAJL es a ORAGON'S JAW együtt - azaz mindkét híd (D4-D5) lerombolása 

GRAND SLAM ezt a Mejezest akkor hasznaija az angol ha valaki toOD szambán is indul es mindegyikben nyer (sMszerü példává! ha 
például a postámban minden iromány Megalevei lesz ) A célpont tehát ártáiemszeni az összes egyszerre 1 

A múltkoriban problémák adódtak a CHAFF et es a FlARES t szóró billentyűk korul >s Ez elméletileg a numerikus billentyűzet INS es 
DEL gömbje akart volna tenni - csak a RED SECTOR törésben (nekünk ilyen van) nem nagyon akart működni Ezenkívül kimaradt 
meg egy dolog a leszállás ismehotesenei említett segedmuszer csak akkor működik ha azt előtte be is kapcsoljuk az F7 billentyűvel 
A fegyvereket .eizo tacian ilyenkor US imstrument Landmg Ssystem) felirat jelenik meg 
Na akkor ennyit a FALCON ioi 



Az Olvasó hirdet 


Elöljáróban meg annyit el kell mondanunk hogy ennek a számnak a nyomdába adasaig csak azon olvasóink 
hirdetései érkezhettek meg hozzánk akik előfizettek a CoV-ot (ők ugyanis kb két nettel előbb kaphatták kezbe 
a CoV 4 et. amelyben meghirdettük ezt a lehetőséget) Tehat csak semmi aggodalom a következő CoV-okban a 
többiek is sorra kerülnek A hirdetésekkel kapcsolatokban megjegyeznénk, hogy a bennük kozoUekétt a CoV 
felelősseget nem vattai Valamely hirdetés Iránt érdeklődő Olvasóinkat megkérnénk, hogy a kapcsolatot ne a 
CoV-on, hanem a hirdető címen keresztül levelben szíveskedjenek felvenni A hirdetési lehetőség természetesen 
a továbbiakban is ingyenes feltéve ha magánszemély magánjellegű dolgot hirdet 


AMIGA 500-t vennek (valutáért is) 1 
Garamvoigyl Gábor. Pécs Pf 78 
7614 

PLUS4 tulajdonosok figyelem! Va 
rom azok jelentkezeset akiknek 
tulajdonukban vannak a PED es a 
TEDPAINT programok Egyéb fel 
használói programok (P-COPY 
YOUNG PICASSO stb ) is érdekei¬ 
nek Csere es vetel is elképzelhető 
Horváth Gábor, Kapuvar 
Lukácsy Latos ut 12.9330 


PLUS4 esek figyelem! Több mint 
200 különféle poke-val rendelke¬ 
zem' Vaiaszboritek elleneben szí¬ 
vesen küldök' 

Molnár István. Papa 

Lenin Itp 32 ep 6 Iph II. 6. 8500 

C 64 esek figyelem! Keresek 
SPORTTIME es ACCOLADE prog¬ 
ramokat. valamint A3-as posztere¬ 
ket Esetleg pénzén is 
Soltész Robett Szentgotthard 
Árpádul 13 9970 


C 64 es programcsere lemezen 
Keresek NEUROMANCER es 
BARD S TALE III leírást 
Bekker Attila Budapest 
Keresztturi ut 39-41 IX/3. 1106 

C 64 en szuper programokat ela¬ 
dok (10 Ft) es csereiek kazettán 
Eladas eseten válaszborítékot ke¬ 
rek 

Gomon János, Kondoros 
Bajcsy u 24 . 5553 
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A C nyelv 



4 Vezartasatadasok Bar a C strukturált nyelv lenetóseg van címkék használatara a programban, s a megcimkézett utasításra való 
közvetlen vezerlesatadasra Erre szolgai az utasítások címkével való ellátása, illetve a goto utasítás Ezek alakja a következő 

goto < címke > illetve • címke > < utasítás > 

A címke tetszőleges masra meg nem hasznait azonosító lehet A goto utasítás végrehajtass azt eredményezi, hogy a vezérlés a 
« címke > -vei megjelölt utasítással folytatódik A címke csak az eppen végrehajtás alatt atio függvényben lehet 

A feiteteies vezérlésatadasra a 

rf ( < kifejezés > ) < utasítás > Illetve a 
N ( < kifejezés > ) < utasítás 1 > efaa < utasítás 2» 

utasítások szolgáinak A kifejezés kiertekeiese után a vezerles az < utasítás 1> feldolgozásával folytatódik - felteve hogy a kifejezés 
értéke igaz volt. pontosabban nullától különböző Ha a kifejezés értéké hamis, azaz nulla, akkor az első esetben a következő utasításra 
kerül a vezérles míg a második esetben az <utasítás 2> kerül vegiehajtásra A C tartalmaz egy többirányú elágaztatási la lehetővé 
tevő utasítást Ennek aiak|a a kovatkezo 

awftcti ( < kifejezés » ) < utasítás > 

míg az < utasítás > -bán az alabbi utasítások fordulhatnak elő 

caae < allandó-kitejezés > « utasítás > 

illetve default < utasítás .» 

A awitch utasítás végrehajtasd a <kifejezés > kiertekeiesevei kezdődik Ezután a program megkeresi az utasításban az első olyan caae 
t, amelyikhez tartózó állandó kifejezés értéké megegyezik a < kifejezés > eppen aktuális ertekevei Az ezt a caae-i követő első 
utasítással folytatódik a program Ha ilyen caae nincs, akkor a default r a kerül e vezérlés Ha a default nem szerepel a awftoh en belül 
akkor a awilcfi követő első utasításra karul a vezérles Szemben a C nyalv definíciójával a HISOFT C-ben a awMcti utasításon balul már 
nam definiálhatunk semmit 

5 Qkiusutasitasok A C háromfelé pkiusutasitást ismer Ezek a következők 

wtule ( < kifejezés > ) * utasítás > 
do <utasítás > ( < kifejezés » ). 

tort < kifejezés 1> < kifejazas 2 > , <• kifejezés 3>) < utasítás > 

A kát whie t tartalmazó struktúra hasonló Az <utasitas> rész újra es újra végrehajtódik egeszen addig, amíg a kifejezés igaz azaz 
nem nulla Amikor a «. kifejezet > értéké először lesz nulla a ciklus lejár A do-vai kezdődő ciklus annyiban lér el hogy az < utasítás > 
legalább egyszer végrehajtódik 

A tor utasítás egyenertekü a következő wtule ciklussal 

< kifejezés t > 
while < kifejezés 2 > | 

< utasítás > 

< kifejezet 3 > 

> 

Ennek megfelelően az első kifejezés inicializálja a oklust a második slienőrzi a ciklus lejártat, míg a harmadik a ciklus egy-egy 
végrehajtása után módosítja a clklusvaliozók érteket Például a BASlC-bői jól iámért FÓR l«1 TO N STEP 1 ciklust a C-ben a 
következőképpen lehet kifejezni fór (i » t.i ♦ v;!< «n) 

6 Egyéb utasítások Ebbe a kategóriába összesen három utasítás tartozik Ezek közül a legegyszerűbO az uras utasítás, ez a ; 
Felesleges pontosvessző uras utasításként viselkedik A break utasítás befejezi az utasítást tartalmazó legbelső wháe do tor vagy 
■wftcti utasítási s az azt követő első utasításra karul a vezerles A contmui utasítás befejezi a ciklusmag végrehajtását, s s ciklus 
folytaménak ellenőrzésére karul vissza a vezerles Ez a ketfete do es a tor ciklusra egyaránt vonatkozik 

Előre definiált függvények 

Befejeztük a C nyelv ismertetesenek első teszel A továbbiakban a tiputdeklaraciokat. az előre definiált függvényeket es a fordítási 
opciókat ismertetjük Jelenlegi ismereteink azonban meg nem elegendőek programok iraaara ugyanis a C-ben az adat kl/bevrteli 
műveletek mind előre megírt függvények (hasonlóan a PASCAL-noz). ezen legalább néhány eljárást ismeretetunk. hogy már most 
tudjunk programokat készíteni 


Adatbeolvasas 

A billentyűzetről történő sdatbeolvssas formája a kovetuezó 
ecenfi <formálum sztrmg > |<argument > |), 

A formátum-sztring a beolvasandó aitekek formátumát tartalmazza míg az argumentum-l.su a beolvasandó artakek helyét adja mag 
vagyis mindegyik egy-egy mulató A formatum-szlrmgban az agasz ertekaket a %d vagy a \10d" tormában kall jelezni A % jel vezeti 
be a vezérlő sorozatot míg a d a decimális beolvasási formátumot jelzi A koztuk levő szám s maximális beolvasandó jegyek szamai 
jelenti Bármilyen nem decimális |#I veget vet a beolvasásnak Például az x es y egesz szamokat a következőképpen lahat beolvastatni 

acanfi ■Vd'^d áx &y) 


Dragon Ninja C64 

Töltsük be a játékot majd RÉSÉT Ezután POKE 11571 173, végűi pedig SYS 25856 és mérts könnyebb lesz a 
iaték 












A C nyelv 
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Kiírás a képernyőre 

A képernyőre való kuras ugyancsak formatum-sztring segítségévei történik Ennek alak,a 
pnntt( *: formatum-sztring > ,| < argument > |) 

Argumentumokként most magukat az enekeket kell megadni nem pedig a címüket A < tormatum-sztnngben > található nem vezérlő 
karaktaiek egy az egyben megjelennek a képernyőn A kuras vezenese'e a kővetkező karaktersorozatokat is lehet meg használni 


Cjeloles 

hatás 

\n 

U| SOf 

\» 

vízszintes tabuialas 

\b 

visszalépés 

V 

kocsi-vissze 

\l 

lapdobas [képernyő torlesi 

w 

backsiash 

V 

aposztróf 


Például a ponti ( f\n\nEreomenyek S5d %5d ■ y) hatasara a képernyő torlódik s a második sor eiejen megjelenik az Eredmények" 
felirat maid azt kővetően S-5 neiyierteken ábrázolva az ■ es y szamok érték kozta két szóközzel 

Most mar kellő ismerettel rendelkezünk ahhoz hogy eieg bonyolult es összetett programokat írjunk C nyelven Bemelegitónek egy 
egyszerű példa Az aiabo program az első 1000 természetes szám kozott található prlmszámokat írja ki a képernyőre 

int oszthatod |i 
mt ÉJ. 

{ 

|»(|V| = = 0) retum >1, e>se relurn 0. 

) 

mam() 

{ 

int i j.fiag 

printf(”%1e%d\n".CLR.2); 
lord -2.1 < 1000 .1 * - 2 ) { 

tiag - 0: 

»of(j-2.J< >1 0 - -2)?| = 2)) 

itlttag » oszthatod j)) break; 
if(t fiag) 

printt(“%d\n".t). 


Ha meg valaki Itt van írjunk olyan programot amelyik kiiija egy szám primtenyezós felbontását Használjunk minél bonyolultabb es 
trükkösebb értekadasokatü! 


CARTRIDGE POKE-ok C64 

IO POKE 1096.3 (továbblépés a köv szintre). POKE 1118.1-5 (1 • lassú. 5 gyors hajó) 

Incredible Shrinktng Sphere POKE 39270.173 (végtelen gömb). POKE 40960 165 (végtelen pajzs) 

Incredible Shrinking Sphere POKE 41098.16S (végtelen toReny) 

Kát Trap POKE 21851 185 (orokóieti 
Kokotom Wilf POKE 17163,173 (vegteien elet) 

Knuckle Busters POKE 43960 173 (orökelet). POKE 41607.173 (űrókidó) 

The Lett Nmja 2 POKE 37456.173 (Levei 1 • orokelet) POKE 36690.173 (Leve! 2 • örokeiet) 

The Lest Ninja 2 POKE 31852 173 (Levet 3 orokeleti, POKE 35481.173 (Levet 4 • órókM) 

The Leet Ntnfa 2 POKE 35771.173 (Levei 5 orókdtet) POKE 38879,173 (Levet 6 - orokólet) 

The Lest Ninja 2 POKE 34444 173 (Levet 7 - orOkélet) 

LEÓ Storm POKE 7658 165 (ÓrókeWl 
Legend of Kage POKE 13613,173 (orokelet) 

The Muneters POKE 2048 216 POKE 2049 120 POKE 2050.32 ma)d ezt követően 

POKE 15614,169 (vegteien varázserő) POKE 15593.169 (Őrök energia) 















CoVboy Posta 



Hello mindenkinek! ismét iti jón CoVboy a levelezéssel - na meg (odalenn) Muller CARTOON alias Kis Gettó újabb 
nagyszabású kepevei amelyen a CoV szerkesztőségében uralkodó állapotokat próbálta megörökíteni Bár személye¬ 
sen meg soha nem volt szerencsénk egymáshoz a csendelet mégis nagyszerűen sikerült a figurák rendkívüli értelmet 
tukrozo vonásai es hihetetlen lelkesedése fotohoz teszik hasonlatossá a korszakos jelentőségű alkotást Ha minden 
iqaz akkor a levelhalmaz alatt csekelysegemnek kellene leledzenie Hm a nemzetközi kézjelzéstöl most vonatkoztas- 
S U n Í. e Ií~ negyük úgy hogy az egy nyitott tenyer akar lenni, csak azelőtt hentes voltam Ebben a hónapban Ismét 
akadt Megalevei Ez ugyan nem attól len Mega hogy annyira szórakoztató mint az eddigiek hanem attól hogy 
nagyon tanulságos minden levélíró szamara 1 Bizony, bizony Apropos két keresse! szeretnék a Nagyérdeműhöz 
orduim az egyik mar a múltkori szambán is emliten válaszboríték a másik pedig az. hogy ha lehet akkor próbáljuk 
meiozn. az ilyenmegotyan program lemásolására vonatkozó keresőket 1 Ha barmi más probléma akad akkor szívesen 
segítünk (ha tudunk) de masolgatnunk már hadd ne kelljen ! Koszt 


t L leim a -I wan: cjp ik levelére j 
I Icrr CoV boy! 

Nagyon nag> baj. ha valaki nem bírja clvnclm a 
knlikai ku Ionon-n ha az nem alap nélküli \ 
■* wamban ko/olt válaszodról cg\ umcnci ju- 
Ulti a/ eszembe amit nem kenésnek c» nem 
példabeszédnek szánok de leírom 
tanár tín szerint mi a kollokvium’' 

Diák Kei értelmes ember beszélgetése 
4 enir Na cs mi van akkor ha az egyik hul>r 1 
Dtik Akkor a másik megbukik 
A válaszoddal cg\ kicsit megbuktattál, mivel a 
lapoi Sárospatakon sokan olvassák Ha valami¬ 
kor lesz égj kis időd és Ics.-allital arról a fene 
magas lóról légywtves talaid meg a módját 
hup hclycsbitcst eszközölj (Na rtt logton mag 
la állhatunk agy percre.. Mn/at an nem tudok 
áyan • zap szavakat, kanyteien voltam mag 
nézni a szótárban, hogy mi la az a "kollokvi 
um* A következőt találtam 1 kisebb agyete 
ml v főiakólai vizsga. 2 a moghrvotiak szűk 
koréban folytatott nemzetközi tanácskozás 
Ha mái fettetlonul példálózni akartál, caisze 
rúbb lati volna Inkább a "na vitatkozz hu 
lyovei mart esetleg os&zetevesztenek vele* 
Matt használnod a lényeg# ugyanaz 
Mrvei magadra ruháztad a 'megbukott* sza 
répát, ördögi logikámmá! sikerült kikovetkez 
lelnem hogy én volnék a "hülye* Ez ugyan 
nem túl nizelgó, de mint maganvéiemeny fel 
tétlenül tiszteletben tartandó egyébként 
nézőpont kordasa az egész Azt mondod, 
megbuktattalak és helyesbítést kérsz csak 
azt nem értem, hogy mire föl?! Pontosan az 
lett leközölve, amit írtál a leveledben, az én 
véleményem pedig nem változott miféle 
helyesbítést kéne eszközölnöm?! Azon a bi 
zonyos magas lovon viszont nem én, hanem 
te üldögél szí CoVboy) 

Nézzük sorjában 

Nem hiszem. h**g> loguduilun prókátor len¬ 
nek SchmcUct Halázs csak cg> kiragadott pél¬ 


da »oli a lobbi áldozat korul Írhattam volna 
akar Márton tiydrgvm Uikó Istvánt is Nem 
lordull meg esetleg u fejedben bogi esetleg a 
I vzam 30 oldalún kb/oli Soltész CyOrgt.-levél 
azeri íródon, meri levelezőidéi kb ilyen értel¬ 
mi képességű hulyegvc (ekeknek nézed? (Nem. 
ez nem fordult meg s letemben ha hgy nek 
nézném a levelezőket, akkor nem válaszol¬ 
nék nekik I CoVboy 

1 A játékleírás kitcje/cscmci ezennel latékls- 
mertetöre vdlio/utom lg, megfelel" llu igen. 
I őrmeze I ajos professzornál jclcmkczhcfsz 
eg> piros pontért Na. ki ul a magas lovon?l) 
I j^ébkcnt a 4 szám megint knünő 
’ Most kapaszkodj, bogi le ne ess j lóról* Oké. 
hogy vetted a bátorságot es végignézted * CO\ 
eddigi szamait /ak MtKraekcn ugv*’cn, de bi 
/almavan kózlóm \ eled hogy rosszul felülete 
sen nézted at az irodalmat így kutatásaim 
eredményeit nem a I ucdsHIm I I O-vcl tuda¬ 
tom. ha lennel sziscs * 2 szám .írólapjának hel- 
ső oldalán a Icmc.-ujanialot megtekinteni.. 
(Kedves Soiyomszem! Nagyszerű felfedezé¬ 
sedhez őszintén gratulálok. de van egy kis 
probléma én a bel ivektől beszéltem - ami a 
reklámok helyén van. ahhoz nekünk nme* túl 
sok kozunk! CoVboy, 

Megjegyzéseddel vitatkozom, miszerint nem 
lan dolog egy ilyen hctühihávjl előállni (szerin¬ 
ted mondv a-cimall bctuhibaval), ugyanis az a 
2i wi.25ó ezer karakter írott sajtókén! megjele¬ 
nik pár ezren olvassak es "megtanulják’’ az én 
levelemben lévő 5 hibái iha volt benne egyálta¬ 
lán) viszont csak Te olvastad ezer karakteren. 
(Hm. hét ebben végül is igazad van - CoV¬ 
boy) f s nem kérlelek ra hogy javítsd ki a dol¬ 
gozatomat Különösen nem nyilvánosan Ily mó¬ 
don fogadat lan prókátornak is Ickmihcmélck 
i Pardon! Egy kis különbség azért mégis van 
közöttünk en "fogadott piokator* vagyok 
a CoV fogadon feli Kritizálsz, de ideges le¬ 
szel, ha valaki visszaszól?* CoVboy 


mag 


Ha léhát levelemre legközelebb ismét a nm 
lódban válaszolsz, előtte a kéziratul szíveskedj 
elküldeni, hogy átnézhessem (Hét arra na azé 

mitsl A cenzúra kis hazánkban egy ideje már 
megszűnt át nem hallottam róla, hogy i 
címeden újra fstailrtottak volna valami hason 
ló hivatalt... CoVboy u> eves korában az 
embernek meg van hozzá kedve és ideje és per¬ 
sze korrektora es lektora is Salatok van ilyen 
betegség??? (Ezt ugyan nem nagyon áriam 
de hát a "kollokvium’-ot is úgy kelleti 
keresnem... CoVboy, 

( ) Azért ne csüggedj! A lapod jó. a stílusodat 
meg majd ku/osen kicsiszoljuk 
l.ood byte’ JSII azaz CYL1.AI JÓ/SET 
CoVboy A tömegkommunikáció azt harsog 
ja. hogy kis hazánkban megvalóaulóbMi van 
a demokrácia, a pluralizmus meg az ilyen 
hasonló dolgok Ezekhez a fogalmakhoz ví 
szóm hozzátartozik a tolerancia is (a kde 
fezést most találtam koüokvtum-karasés koz 
bán), azaz cél szerű a sajél felfogásunktól 
edérő veiamenyeket la tisztáiéiban tartani 
levelezésig rovat agy ilyen dolog a kritikus 
hangvélelú lévaiakat is lek őrlőm, nemcsak a 
diósárokét - de válaszolok la rájuk Minden 
ki elmondhatja a véleményét a CoV bon 
de a "mindenki*-be én is beletartozom! Az 
hogy a válasznak orule a levélíró vagy asm 
magánügy (én asm szoktam mindéi levél 
nek örülni) A konzekvenciát (de Jó dolog egy 

K szótar la sem teszem többéi) egyéb 
már te is levonhattad volna ha nem tat 
szik. hogy az uiságban válaszolok a leveled 
re. akkor 1 vagy nem kall levelet iml; 2 vagy 
olyan tavaiét kell írni. amelyet a nyilvánosság 
előtt is vékáim mersz (fannak ugyanis annak 
a veszélye, hogy az újságban fogok válaszol 
ni), tyen egyszerű az a dolog Azért la es 
csuggedjl Ezt a váiaezt eem küldöm ei hoz 
zád "engedétyezeere* - maid apókéban el 
oivaehatod A stílusom 'csiszolásét* felejtsd 
dl Ebben csak agyvalaki kompetens én 









Jezusméria! (Majdnem "MegaJezusmana #2 


Melyen I is/telt C oVboy' 

Azon gondolkodtam. hogy a levelemet folytatá¬ 
sokban fogom leadni, mint önök u ELITE-t 
(El egy Nr. 1. poén woHl Co\Awy) de végül 
ív öss/esűrítettem néhány pontra Előrebocsá¬ 
tom, hogy stílusom kiút csípős, hogynemond¬ 
jam fanyar stb (ide/ct) (Aha, on Is hatottam 
már valahol .. CoNAwy, 

1 Iddig mindegyik Commodore Világot meg¬ 
vettem (egy mc/ei pimapontol talán kapok ön¬ 
től ) 

2 A/ elsőben leközölték a I AS'I SISJA-l év 
a/t írták, hogy a SpV 14.-17 v/amában leközöl¬ 
tek a második rév/ ■ Éji a szövegei nem elír¬ 
tam Ónok kétv/er lettek cmlitévt róla egyszer 
a 14 s/amoi máskor a 17, számot tették a leírást 
tartalma/O SpV rév/énck (Volt már róla azó: 
17 - CoVboy i 

CoVboy A vtiluva tényleg fanyar elviselhető de 
néha elragadtatja magat A 3- részben a 
“Nőmén esi ómen" túl keményre sikerült?" 

i Mlárt? Ta mit azóta*! hozzá, ha agyhónapi 
munkádat valaki így degradálná la?! Egyéb 
kánt nem Nőném, hogy megértette a célzást 

CoNfooy) A ''bunkóságokról'' nem is szólva 
N'ehánvunk segítem akarja a munkáját de ma 
ga "ón" majdnem, hogy le hülyén őket (OK. aki 

a kapott válaszából ilyen hangsúlyt érzett voi 
na U. attól szótőn sénázást károk Ha valaki 
segítené akar. az taüd|o el azt. amivel segíte¬ 
ni akarja a CoV-ot - a Tok osonok őst ily" 
nokból állítjuk össze Az viszont nagyon fúr 
caán nézne ki. ha ml osztogatnánk a tel sós 
tokát a segítőkész emberkéknek. nem?l - 
CoVAxryi Ha ön most wétiepi c/t a levelet 
már megérte, hogy megírtam (iyoi még egyik¬ 
kel sem csináltam - annál pedig még nagy 
szerűen mulatok isi Co\A>oy» SátlH httri 
kaival (?f) kiutálta a lapból a keresztrejtvényt 
(I nemtetszéspont) Mielőtt elsírná magái leve¬ 
lem felett, meg kell mondanom néha tényleg jó 
ez a levelezés rovat, scgóő szándékú i Napsu¬ 
gár költözött eddig könnyekben ázó orcámra 
Cott>oy) l éire a kritikával' l'gy nagyon fon 
ion kérdés (kétségbeesett) Nekem C-64-csem 
van Most. hogy hazunkba bcarumlanak az Ami¬ 
gák, felvetődik a kérdés nem-c fog (JAJJlfl - 
CoVboy) kimenni lassan-lassan o jó öreg C-64 
a divatból'’ Magyarul hány évet ad neki' 1 í z na¬ 
gyon fontos kérdés Ez. az AMGA tele van baci- 
lusokkal (vírusokkal) mégis kiszorítja a jó öre¬ 
gei (Hm. hát arról eTfúozo?adathatunk egy 
darabot, kezdjük ott. hogy az Arrogok ara 
a 'nagyszerű' vámrendeletekkel megtoldva 

- még nem Igazán az átlag magyar állam 
polgár pénztárcájához van igauritva. szóval az 
a "beáramlás * Inkább csak "be csordogál ás*. 
Hogy ki szorítaná a C-64-et a ‘divatból*? Azt 

- a közeljövőts nézve kétlem Olyan ez. 
mint az autópiac van Porsche meg Fen art is 
milliók árt - de a Ladákat nem lógjak ki szőri 
tani Mindegy Várjunk, majd meglátjuk .. - 

CoMwy). 

Ha véletlenül belerakja a lapba a levelet előre 
várom a kis csípős beszúrásokul a szöveg kozott 
(llar direkt hosszúra irtom a szöveget nehogy 
véletlenül ts beférjen) 

L'I Remélem jól megtépáztam a fanyar lelkivi¬ 
lágai ahhoz, hogy más hangnemben beszéljen 
fia on CoVboy. akkor en a CoVboy-ok Shcrril- 
Je (vcdőangyala) vagyok Ugyírj* * levelezési 
rovatot, hogy minden Világot szigorúan álccn- 
/uralok 

Kiadtam minden! ami bennem voli. 

Shcrrií (alias EIFBE ISTVÁN, Ve esés) 

CoVboy csak azért sam téptem szét. csak 
azért is bal átért az egész, csak azért is tatain 
kéhem beszúrásokkal mart a humort azt 
kedvelem (bár a helyesírási is sót. akkor 
Is nagyon Jól szórakozom, ha a tréfálkozás 
célpontja éppen én vagyok (ebben Is külön 
bozom az emberek 00%-ától) Szóval az rop¬ 
pant kévés voH. a lelkivilágom megtépáza 
sahoz* Egyébként mag vagyok rettenve mi 
lesz velem az 'átcenzurélás* után?! Oh. my 
dear 'Shernf*' Ela mégis az akasztás mellen 
dönt. Műtőt léméiből eme, hogy az enyhi 
tő körülményekért cserébe selejtes lesz a 
kotét?l 


1 is/teli Commodore Világ’ 

(Mely lapok közi király) 

Olvassak cl a levelem. 

És itelkcz/cnck vetem 
Ha szükségük van vertekre: 

Csípősekre es nyersekre 
tarsolyomban van sok téma 
Duma líra. akar tréfa 
fn segíthetek ónokon 
(Mint beosztott a főnökön I 
S ezért nem tartom lenyerem. 

Hisz a szó az én kenyerem 
lla igényük san szóljanak 
Ne gondoljanak olyannak' 

Címeméi Ussák legalább. 

Válaszoljanak legalább* 

FEHÉRVÁRI BA1 Á/N. Budapest 
CoVboy (megpróbálom stílszerűen) 

•y tavaiét Is reg lánam méri 
Szemem rögtön fennakadt 
Kinrimakbs szedett téma 
(Bár a hexameter elmaradt...) 

A CoV postában van már minden 
sok hülye vicc. humor, móka, 

Elét miért na legyen egykét vers is?* 
tAz nmei m. hogy chip-cnip-choka .) 

Szörnyű dalt zeng most a Posta, 

Messzire szán az án dalom, 

Ki meghallja kis hazákban. 

Arcára ül a borzalom 
Na annyi talán etag is lesz. 
jobb. hogy ha nem folytatom. 

Mert kis rovatom megingyti. 

Az Élet és Irodalom 

Nősazatárva Tarád. Balazs 

(ha nem omlott még rád a garázs .): 

A versiked nam volt rossz. 

Úgy mondaná agy orosz 

No. éta 

Poéta 

(A gyengébb idegzetű éktől utólagos sinézésl 
kérek ) 

3 'kiskacsa ' 

Helló CoVboy!Mind az I 75 «■ szakállas =* 2 75 
(Ugye milyen jó! tudok számolni CoVboy) 
i Congrstulabonsl Bonul t polnt - ‘okitói 
kérdezted*) A helyes- és szépírásom nem a 
legjobb, bezzeg ez az újság ez maira a tőkéjű! 
(Tok áj? Szomorú vagyok CoVboy) He 
tényleg nem butáim akarlak CoVboy de ennél 
az újságnál nincs jobb! (Mármint Maj&arorwá- 
gon nincs) Eddig szerencsére minden részhez 
hozzá tudtam jutni (Hal istennek') Fn C-64-cl 
rendelkezem Vannak nagyon nehéz játékaim! 
Példának okáért: OH< ISIlll STF RS 2. 

MOONWA1KER, MIAMI VICE. GLSSHIP, 
CAl HORNJA GAMES stb Izeknek a prog 
ramuknak ha lehetséges lenne, valamelyik 
(meg XX századi) szambán a leírásokat közölni 
(Örök hala) | Jó. majd szótok Itt mindanklnafc. 
hogy igyekazzonek! CoVboy i Ja es van va¬ 
lami' (le L rutén'l ( En?l Szarotem. ha a 
rangomnál aggyal magasabb kategóriába 
sorolnak - CoVboy ! Sok barátomnak “rut kis¬ 
kacsa suiuzat (ncvs/crinl Commodore 16) 
egyik tagja van meg Ok azt kérték, ir)am bele a 
levelembe, hogy szeretnének 16-os kollekció- 
kai Persze erre «z lesz a válasz (mindenesetre 
gondolom) hogy olt vannak a PLUS4-CS kol¬ 
lekciók He ezeknek a programúknak a fele 
nem jód I <*■ I I l S4 en ( Felietekben 

szárnyaló flamingó) l egyenek Hívesek (boccs! 
I egy szives), pótold a kollekciókat Örök hala’ 
Na végre vege ennyi, kész! 

1 enne egy panaszom Megrendeltem lemezen a 
IAST NINJA 1 -«i és csak «z első pálya jón be a 
többi nem Most mit csináljak a programlemez- 
zcl! 

SZABI) NORBI Rl ATTILA Szentendre 

CoVboy a 16-os koilokaókat án ugyan nam 
pótolhatom (láván nincs a birtokomban ilyen 
gép), da esetleg szólhatok a Kazettásoknak, 
hogy van tlyan Irányú igény - az már agy 
másik kordát, hogy ók fognak « ifyat csinál 
ru A tóluk randáit lamszzsi kapcsol atban 
küldd vissza nekik, hogy csatoljak la agy jó¬ 
ra) NE NEKÜNK KÜLDŐI Az ő címükre 


lisztéit Szerkesztőség' 

Folyóiratukat nagyon jó újságnak tartom de hi¬ 
ányzik belőle valami A CI6 számítógéppel nem 
sokat foglalkoznak, csak a ( 64. Cl28. plu*í4 és 
az AMIGA uámíiógéppel Megkérném ónokét 
foglalkozzanak a C16 számítógéppel mert véle¬ 
ményem szerint nagyon jó gép Közöljék, hogy 
szerkesztőségükbe lehct-c 16-os programokat 
rendelni? És még egy kérdés Azt hallottam, 
hogy telezik egy olyan lemez, amit ha beépíte¬ 
nek a Cl6 gépbe, az beveszi a C64 programokat 
Ha igaz ez a hír, legyenek szivetek megírni, 
hogy Hol és mennyiért kapható a lemez 
Tisztelettel: NAGY ENDRE. Budapest 
CoVboy a mi ‘szarkaaztóságúnikban* nam 
tartat Cl6programokat rondőlni, da a CoV 
bán fürdőtó KazattakuldA Szolgálat PLUSOrt 
k attak dóm szaropló programok nagy részai 
Cl6~on Is futtatható - az 6 ormukon tortái ta¬ 
rtat Ennok a *1amaz'-nak a Iátázáséi 
non azon sznak tartom (kivétai por az a. ha ez a 
tornáz' agy olyan panat. amolyan a 
C64 hardware található ..) 

Tiulelt Szerkesztőség' 

Elkeseredve olvastam a CoV 3 számában, hogy 
ezután már nem lesz rejtvény Kár volt elüldöz¬ 
ni csak azért, hogy a Mcgalcvél" címmel mega 
jándékorhotsák az egyes levelek szerzőit 
No, de nemcsak ezen írtam Azt szerelnem 
megtudni, hogy a CoV 3. számában megjeleni 
C-64-e$ számítógépre Irt programok valamelyi¬ 
két meg lehet-e rendelni 16-os gépre, illetve a 
Pl L S02-CS programok mcgrendclhetők-c 16- 
os. vagy 64-es gépre 

Tisztelettel: GÖDÖR CSABA. Tapolca 

CoVboy: a rajtvánnyat kapcsolatban eis/ulok 
valamit (da csak akkor, ha nam adod tovább 

- az ötofcl). Két okból szűnt mag: agpéazl 
állandóan tata volt hibával éa sokán morgo¬ 
lódtak. hogy nam bírják megfojtani, máaréazl 
a lovai akié válaszolni sokkal kavaaabb fárad¬ 
ságba karül (nam az oaszaara gondolok 
csak amit Itt látszI). mint keresztrejtvényt 
gyártani Egyébként ha úgy vesszük — a 
tavai#zás la maglahatóaan szórakoztatóJaka- 
gú Néhányon a rajtvány miatt mérgelődtek 

- most nincs rajtvány. tartat a lovatazáaan 
márgalödni . 

Ez a progiamoa kívánság nam tatjasan tiszta 
alőttam a mondat alsó falában - gondolom 
a C-64-jatéktairasőam ért ötökben levő 
programoktól van szó szak tudomáson 
szórtat nam látaznak Cl6-ra (ha létaznának 
azon nagyon mogl apódnak .). A PL US 02-ai 
kollekción lévő programok Jó ráaza fut Cl6 
on Is - azt viszont nam ártom, hogy miári 
akarod magrandatai azokat 64-ro? 

??? 

1 iwicll CoV szerkesztőség! 

Előszói is azzal kezdenem, hugy* a lep jó a ja 
léklcírtsok kiválóak, humorosak Habar 
humornak is van határa, ugyanis a lapban egyei 
helyeken imperialista, burzsoá szövegek is meg 
fogalmazódnak Fn a bunkóság wóctkái mcl 
ló/nem és helyette inkább a felesleges tenyke 
dés szavakat használnám 

Ja. és lenne meg egy aprócska kérésem is. Ne 
kem kb 2 éve megvan C'-64-en a Fúl u. című ja 
lékpmgram, rengetegei is játszattam vele. na 
gyón jó játéknak tartom, de sajnos eddig semm 
érdemleges leírási, és térkép nem volt erről • 
játékról nekem Tudom, az ”l001/3-ban' voll 
egy HASZNÁÉ HATATLAN térkép Ezért ke- 
rém a szerkesztő bácsit, hogy a mellékelt címre 
küldjön nekem - ha tud - valamilyen leírási 
KÖSZÖNÖM' 

BAKOSGl RGEl Y. Budapest 

CoVboy Elét magaaorry, da a 'azoiVasztó 
bácsinak' is csak agy 1001/3-a van. szóval 
nam tudunk leírással vagy tárképp*! szolgái 
ni Annyit tudunk, hogy az valami burzaoa Jé 
tok, ahol agy imperialista ügynök nem átaJlji 
osazovami a bocsulotot. dolgos sgyáb úgy 
nők okát Viszont srdoklődnák. hogy moTyo* 
azok a hafyok az újságban, ahol *az impsna 
lista burzsoa szovsgsh' mogfogalmazod 
tak? Ena nagyon kíváncsi volnék, ugyanit 
addig még nam síkor uh tfyon dolgokat c 
vamom - különösen nam az újságunkban. 


Viszlát a jövö hónapban! — CoVboy 








fwANTED 


<mi(iiNM,(o\ iio\ ror io 

I-./I ugyan nyugodtan nevezhetjük "(HJu. hm^AJtr" 
'agy 4 //nmet fwr*uf*//i//j*’-Ustünak i* de azért ne 
icsvek röhögni (itt tanok).. 


Na, most mi a Jóistent csináljuk?!** 


1. SOK NI AND SOI TH 
’ POPULOUS 

3 ARCHIPELAGOS 

4 KING'SQl I Sl l\ 

V Hl AST 

ti FIGiriLK BOMBEK 
1 LARIO 2. 

8. KICK. OFF 
* SPACE QUEST III 
10 MIU fcNNll M 


1 PIKATES 

2 . stealiii iightir 
.V M W/.EAl.AM) SlUKt 
4 TOI AI EC t Il*SI 
5. NI I ROMÁNC I K 
r> PKo I ENMSSIM 
7. RKK DAN(il KOI S 
8 HAITI I ( III SS 
ü Z/\K MeTRAC KEN 
10 IUSKIR 


’A kel segéde *o\ l»oy 


I IIR NA MKi 
2 Ml K( I V\IO 2 
3 I I I I I 

4 A-0? 

5 Ml Rt I NARy I 
r. Al II NS 

7 FOOTBAI I I ROl Ilii M AR 
8 SPIky KARÓI D 
v ( Ot.OSM St III SS 
Hl A( I 


Azonkívül meg Itt van a derek Ki* 
Octti) is aki nem mulasztja cl. hogy 
u CoV -bagázsi újabb es ujahh trc« 
kóival kápráztassa cl Icrmcszctc- 
sert nem vennénk a lelkünkre, hogy 
u legújabb nagyszabású művei által 
nyújtott vizuális élménytől megfősz 
s/uk a t Olvasótábort (A címeket 
inár en adtam a raj/oknak — 
CoVbuy) lajeko/tatasul közöljük, 
hogy házi festőművészünk rajzai 
után erősen érdeklődik a Nemzeti 
Valéria. 



































































Kerti bútorok 
és tűzhelyek 


A szabadidő hasznos eltöltésének közkedvelt módja 
a barkácsolás és a ház körüli kert szópítgetése Ki¬ 
adványunk, reprezentatív képanyagával és szemléle¬ 
tes ábráival magas színvonalon és kellő hozzáértés¬ 
sel mutatja meg, miként tehetjük kertünket III kör¬ 
nyezetünket kis anyagi ráfordítással szebbé és ízlé¬ 
sesebbé. 

Egyszerű szerszámokkal, könyvünk útmutatásait kö¬ 
vetve könnyedén készíthetünk napozóágyat, kispa- 
dot. kerti lugast vagy akár kenyérsütő kemencét is 

Ára: 98.- Ft 


f \ 

Magyart István 

OPEN ACCESS 

Az OPEN ACCESS integrált szoftvercsomag 
hat modulból áll, amelyekkel a felhasználó 
adatbázist és táblázatokat kezelhet, szöveget 
szerkeszthet, grafikus feladatokat oldhat meg, 
kalendáriumot készíthet és lehetősege nyílik a 
telekommunikációra is 

A program könnyen kezelhető, megtanulásá¬ 
hoz nincs szükség bővebb számítástechnikai 
ismeretekre 

(Lapozgató sorozat) Ára 180,-Ft 

^_I_ J 


Orbán Katalin 
PROFESSIONAL COBOL 

A COBOL kezdetben a nagyszámítógépek 
programozási nyelve volt 
A személyi számítógépekre kidolgozott válto¬ 
zat, a PROFESSIONAL COBOL nyelv és 
rendszer, amellyel megszerkeszthetjük, szin¬ 
taktikusán elemezhetjük es vegre Is hajthatjuk 
programunkat 

Menürendszerével rendkívül elegáns hlbafel- 
deritést, tesztelést végezhetünk A könyv Is 
meneti az utasításokat, összefoglalja a direk¬ 
tívákat és a hibaüzeneteket 

(Lapozgató sorozat) Ára 180,-Ft 

V_____ J 



Kiadványaink megvásárolhatók a Műszaki Könyvkiadó Kandó 
Kálmán könyvesboltjában (Bp. V. Bajcsy-Zsilinszky út 20 ), és 
megrendelhetők az alábbi címen: 

KANIH) KÁLMÁN KÖNYVESBOLT 
Bp.. 5. Pf.: 581. 1374 









